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Połączenie umiejętności oraz doświadcze- 
nia zespołu LucasArts i talentu sławnego 
filmowca Stevena Spielberga zaowocowało 
powstaniem epiekiej powieści przygodowej. 
Razem z niq rzocasz się na oślep W Sam 
środek niezoanejo. 





Prawie 288 lokacji i setki zagadek. | 


© ohaterawi gry, Oostocowi Low, głosu użyczył 
Rotert Palriek — odlwórea jednoj z główoych 
ról w filmie Termioator 27”. 

© _ lialogi aolorstwa Jrsona Scolla Caria . 


© Hekty specjaloe w wykonaniu 
Industria liqhl 6 Magic”. 


Wspaniala waqoerowska muzyka nadaje grze 
PLCKIUYYA 


Peloa oprawa dźwiękowa i głosowa. 
Program pracuje Z Wiodows 95'". 


"przygody z pewnością jeszcze 0ie przeżyleś! Dla 





© Prz wałki tasma dn iedywidzzejc wyoga gracza, Rey 





Nawel jeśli znasz świezdne Wajny „oa wylał”, tej 


Bebel Assault Il The Hidden Empire - długo acze- 
kiwacy następca przetojowej gry akcji Rebel 
Assault ""! 

Ten zapełnie oryginalny rozdział sagi Star Wars”* 
ofetje zapierającą dech, olepszadą gralikę i ał- 
kowicie oową fabule, a w rezultacie najtardziej 
fastynającą walkę w tej i w każdej ionej galak- 
[0438 


© Radytalne zandyfkewane prnoednry Rebel Assanf, tecknelegie 
Brzelem Wieków I okerekłecystyczny styl Leceshpls. 

© Bie sesty Mme — pe raz pfertiszy nd (RAZ reka zpeglizekiem 
UTESKOLZA 

© Pelnegkranewe ebraży kinewe. Tueje zmysly pegrązają się w swńecje 
ejee Bwrezdrych, 

© [-taneleny dzwięk sterem. Rryslalczeie czyste etekly dzwiękowe 
i muzyka. 

© Ryrawa artystyczna jakiej mezesz eczekiwac jedyne nd zespeła 
lneeskris"". 
































gdyłer pazwaja dowałsie regejewać słepień tredeeści gry. 
«> Pilelejesz A-wiedii R-wieti, prewadzisz melary i dehedzisz 
degeedernym Sekelem Hleniem. 
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brawa należą się bowiem za w pełni profesjonalny - 
<prażkika oryginalną grafiką 
ścieżką dźwiękową 


„ dobrą animację, miłą 

i, który do tego ma 
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Rebel Assault 2.. 
Roadki 
Road Warrior. 


















Super Skidmarks 2. 
Taekwondo Master 
Towers of Kublał Khan. 









Rzut Okiem... 
Wojenko, wojenko. 












m Organizator targów PLAYBOX organizowa- 
nych w katowickim „Spodku” — firma FULLMAX, 
poinformowała o terminie i prograrrie najbliższe- 
go wydania Imprezy. Odbędzie się ona w dniach 
1-3 merca 1986 r. na tzw. dużej płycie „Spodka”, 
przewidziane jest wiele imprez towarzyszących, 
min. wręczenie nagród za 1995 rok dla polskich 
producentów i dystrybutorów gie. 

m. BOBMAFK podpisał umowę dystrybucyjną 
z gigantem rynku zachodniego wywodzącym się 
z branży filmowej — WARNER ENTERTAIN- 
MENT. Już ukazały się gry PANICIN THE 
PARK, SENSIBLE WORLD OF SOOGER i FN- 
DORFUN, zaś lada dzień do sklepów trafią m.in. 
DARK EYE, CHAOS ENGINE 2 i INTERNATIO- 
NAL MOTO-X. 

_|FS COMPUTER GROUP przekazał nam po- 
twierdzoną fistę tytułów zapowiadzjąch na styczeń 









Z KRAJU « . Z KRAJU « . Z KRAJU e ZKRAJU 
koniec 1995 roku i początek nasiępnego zaznaczyły się nie tyiko 


tmicznym ukazywaniem się zapowiadanych wcześniej nowości, aie też 
kiikoma absolutnie zaskakującymi wyczynami naszych dystrybutorów. Można 
do nich zaliczyć zarówno bardzo sprawne wydanie świeżych hitów (FIFA'96, 
SCREAMEF] jak i zapomnianych już staroci [WOODRUFF, KING'S QUEST 7]. 


i luty. Zestawienie jest imponujące — będzie w co 
grać! Najciekawsze jest to, że w ofercie znajdzie 
się aż siedem gier wyścigowych: oprócz wydanych 
NEED FOR SPEED będą to: SCREAMER, FATAL. 
RACING, INDYCAR 2. GRAND PRIX MANAGER, 
F1 GRAND PRIX, [ROAD WARRIOR. 

m. Firma GD PROJEKT została autoryzowanym 
dystrybutorem BLIZZARD — twórców m.in. WAR- 
CRAFT i WARCRAFT 2. Ten ostatni lytul właśnie 
się ukazał i trafil do skiepów przed Gwiazdką 

m Gdańska firma SEVEN STARS zmieniła 
siedzibę. Aktualny adres dla korespondencji to; 
80-052 Gdańsk 6, skr. poczt. 219, Firma przy- 
pomina, że można wymienić niesprawną wersję 


gry KAJKO | KOKOSZ na Amigę. Wystarczy 
przystać pierwszą dyskietkę bez pudelka. 

m Ukazała się nowa karia firmy ADVANCED 
GRAVIS, która ma hurtowo rozprawić się z 
konkurencją dzięki swej jakości i cenie. Test 
opublikujerny w jednym z najbliższych numerów 

M Instynicjazwana NASK, powolanaw celu orgari- 
zowania i upowszechniania siec: Internet w szkolach 
i na uczelriach, poinformowela o dziesięcokrolnym 
podiesieniu cer za korzysłarie z tączy. Jak powie- 
dzieli szetowie NASKw wywiadzie dla Gazety Wybor- 
czej. „chcemy stlumić ruch w sieci... Podajemy tę 
intarmację czując, jak to kilkudziesięciu łysiącom 
komputerowców obsuwa się grunt pod nogami. 





Konfynuując zapoczatkowany w zeszłym miesiącu cykł zapowiedzi 
gier na Amigę, podajemy tym razem garść stuprocentowych pewnia- 
ków. Zbiór tytułów mógiby być oczywiście większy, gdyby nie problem 
wycofywania się z projektów będących czasami w bardzo zaawanso- 
wanym stadium produkcji 
wodnić każdą nieścisłość za pomocą statystycznego kłamstwa, więc 
tylko jeden projekt na dziesięć może upaść. Trzymajmy więc kciuki 
i zbierajmy świąteczne żniwo, bo będzie w czym wybierać. 

ANGST (DEM SOFT) — to gra z rodziny DOOM'o-nowatych rzeźni, kre- 
wana: przez szałanych Kanadyjczyków. Kiedyś zademonstrowali obiecują: 
ce demo, teraz produk! jest już na ukończeniu. 








BALDIES (GAMETEK) — gra typu „szpieg przeciwko szpiegowi”, w klimacie 
jak GANNON FODDER. Hybryda wielce obiecująca. 

BUBBLE8.SQUEAK 2 |AUDIOGENIC] — zręcznościówka, której projekt 
byl wstrzymany, później znów wznawiany I tak w: kółko. 









Ostatni miesiąc naznaczony był pre. mni wiełu 
interesujących tytułów. Oczekiwane od długiego 
czasu produkcje wreszcie ujrzały światło dzienne, co 
od dawien dawna stanowi regułę. Gwiazdka to okres 
kupowania prezentów i jeśli się przejrzy listy wydaw- 
nicze światowych magnatów rynku gier komputero- 
wych, to widać, że Ze Ea zagęszczenie dat pre- 





strzelające opony, 


Zaprzągając do róbóły naukę móżna udó- - 


ZE ŚV 


o wiele cstrzejsza. Jeździ się po ciasnych torach 
rdercza atmosfera. Karose- 
ropusze czarnego dymu, 

ilniki na wierzchu... Oczywi- 


AMIGA © AMIGA © AMIGA © AMIGA e AMIGA © AMIGA 


CHAOS ENGINE 2 IRENEGADE] - fanatykom chodzonych strzelanek nie 
trzeba rekomendować tego dziela. Giwera w dłoń i totalna zagłada 

LIMBO DF THE LOST |RASPUTIN| — przygodówka, która zaskoczy 
świetną grafiką i fabutą. Jeśli do dzieła zabiera się sam mistrz RASPUTIN, to 
gra będzie OK. 

OLDTIMER (KOMPART) — niemiecka siła i solidność wymyka się spod 
kontroli i daje się ponieść fantazji tworząc grę, której aututem jest nowy 
sposób podejścia do wyścigów. 

PHOENDC REUNION 2 [GRANDSLAM) — kontynuacja niezlej stralecii 
z gatunku science-fiction, drugi rzut ma zmieść z powierzchni twardziela 
wszystkie pozostałe grzy strategiczne na Amigę. 
POLE POSITION [ASCON] — w czasach Alaryny była to podstawowa pozycja 
każdego gracza, teraz będzie to manager formuły pierwszej dostępny na święta. 
STAR CRUSADER [GAMETEK) — Amigowe wydanie znanej już z PC gry, 
która z niezłym skułkiem naśladuje WING COMMANDER. 

ZEEWOLF 2 |BINARY ASYLUM) — pierwsza cześć zebrała pochiebre re- 
cenzje za pomysl. teraz ak równie fajna grafika i dużo sensownego 
strzelania 
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mier przypada właśnie na pierwszą potowę grudnia. 
Z najnowszych produkcji ukazał się właśnie WAR- 
CRAFT 2: TIDES OF DARKNESS, BATTLE ISLE 3, TO- 
UCHE', EF2000, THE DIG. Dosłownie łada chwiła na- 
łeży spodziewać się WING COMMANDER 4. Z poniż- 
tytułów tylko CREATION na pew- 
no nie ukaże się prędko. Wszystkie pozostałe, w mo- 
mencie gdy to czytacie, powinny już być na rynku. 














ych wyścigach jazda odbywa- 
ła sie w sposób kufiuralny, samochody spokojnie. 
mmknęły sobie torem, Imię mety mijając co najwy- 
żej z kilkoma rysami na karoseri. W Świeżo wyda- 
nym DESTRUCTION DERBY wałka pomiędzy 
bierącymii udział w zawodach kierowcami jest 





ście wszystkie uszkodzenia wpływają na jekoś 
jazdy. Rozpoczynając samachodowe zmagania, 
startujesz z czwartej ligi. Podczas pięcia się na 
szczyt odwiedzisz kikanaśóe „stadionów” oraz. 
aren, gdzie odbywają się również bonusowe zma” 
gania — derby, podczas których należy starano- 
wać jak najwięcej obcych wozów. 


Z, 








SEKRET STAWCEAŚT 

















Tę grę RPG, zawierającą bardzo dużo lochów 

i lokecji w terenie otwartym, wydała firma DRE- 
AMFORGE. W przeciwieństwie do obu utwórów 
z cyklu RAVENLOFT oraz MENZOBERRANZAN 
tiono zastosować sposćh poruszania się 

szlywno w człerech kierunkach, zapewne dlatego, 
że większość akcji ma miejsce w ciasnych lo- 
chach. Ze wszystkimi napotkanymi osobami moż- 
na sensownie porozmawiać. Szkoda tylko, że po- 
słacie (ponad setka) wyglądają tak bezbarwrie. 


Proces tworzeria OREATION nieco się wydlu- 
żył i deta narodzin została w związku z tym prze 
sunięta. Celem głównym gry jest zbudowarie 
podwodnej cywilizacji. Realizowane jest to po- 
przez wyprawy batyskafem. Można pływać na 
różnych glębokościach, co stanowi nowość w ze- 


Po przejściu lochów wychodzi się na zewnątrz za- 

mczyska i podziwia piękne krajobrazy. ANVIL OF | 

DAWN posiada standardowy sterownik i syslem 

wałki, w ogóle jest to dość klasyczna produkcja. 
"RP" 


stawieniu z MAGIC CARPET, w którym w pionie | 
poruszanie się było niemożliwe. Jednak to wła- 
śnie zrobiony przez Glena Corpse engine MAGIC 
CARPET został wykorzystany w CREATION. Gra 
będzie mogła pracować w SVGA. Już od ponad 
roku produkt ten ewoluuje, jego ostateczny ksztall 
ujrzymy dopiero w połowie 1986 r. 








Co nam się nie podobało w PHANTASMAGO- 
fili? Między innymi to, że Adrienne w każdym po- 
kuju niczym zaklęta stała w jednym miejscu. Tym- 
czasem w DARKSEED 2, przy zbliżonej jakością 
grelice, Mika Dawson posiada nieco większą swo- 
bodę ruchu. Opowieść zaczyna się od dokonane- 
go w idylicznym miasteczku morderstwa, zaś po- 
tem coraz bliżej do Mrocznego Świata, w którym 
pisarz mie! już okazję przebywać w poprzedniej 
części. DARKSEED 2 pracuje wyłącznie pod Win- 
dows, co na szczęście rie rzutuje ujemnie na 
przebieg gry. Sterownik pozostał niemal niezmie- 
niony, zato na lepsze zmieniła się grafika (pamię- 
tajmy, że DARKSEED dysponował zaledwie pale- 
tą t6 kolorów). Teraz wszystkie lokacje aż błysz- 


SKATE 





gera ponownie gotują się do ataku! | 


czą mnóstwem detali oraz sugesływnością świa- 
tłocienia. Miasteczko jest spokojne i prawie wy- 

„ akceptuje się dość łatwo ową pustkę. Pro- 
gram zawiera kilkadziesiąt filmików w formacie 
AVI. Drzyj rzeczywisty świecie, bo ukrywające się 
z. drugiej Strony lustra bestie z wyobraźni H.P. Gi- | 


1 


W BLOOD akcja toczy się szybko i bez zbęd- 
nych przerywników. Engine 4D Build, na którym 


| powstal już DUKE E NUKEM 3D, znów przydał się 
programistom z APOGEE. Tym razem sceneria 
zrealizowana została w klimacie fantasy, atakują 


nas stuprocentowe zombie albo na trudniejszych 
poziomach — ubrane w łachy kostuchy z kosami 
w dłoniach. Jest tu trochę z RISE OF THE TRIAD 
(sceny gore) oraz z HERETIC (bestiariusz). 


CYBERJUDAŚ okryty jest na razie mgłą tajem- 
nicy. EMPIRE określa zadania gracza poprzez trzy 
zasadnicze punkly: zostałeś prezydentami na two- 
je barki spadł obowiązek rozwiązywania ogólno- 
światowych problemów. ozglądej się cały czasza 
nowymi celami zebotczej polityki zagranicznej. 
Wśród nejbiższego otoczenia znajduje się ktoś 
pragnący wys ję z siodła — zlokalizuj goi po- 
delnii mu skrzydła. Będzie można podziwiać przy- 
golwaną na Silicon Graphics grafikę. Ruch ust ren- 
| derowanych postaci ma zostać idealnie zsynchro- 
fizówany z wygłaszanymi przez nie zdaniami. 





W jednej z prowincji świata Tarnriel zbudowa- 
no wielkie zamczysko o nazwie Daggerfall. Rzą- 
dzil tam król Lysandus, wierny poddany cesarza, 
władca milosierny i sprawiedliwy. Jednak pod- 
czas wcjny z sąsiadarni król poległ. Cały jego na- 
ród pogrążył się w żałobie, trwającej do momen- 
tu, gdy nadeszły pierwsze wieści, że LySańdusa 
ponownie widziano. Powstały 2 martwych, ze 
Świetlistym mieczem w garści i legionem ianto- 
mów u boku, uderzył z odsieczą na dawne włości. 
Mniej więcej w tym samym czasie młody wojow- 
nik wyruszył na swoją pierwszą wojenną wypra- 
wę. Starcie sil zła, dobra i jakichkolwiek innych 
rozagra się w murach Daggerfall 

Bardzo sympiomatycznym faktem jest obec- 
ność w intemetowych listach iniormacji Ge 
cych dema DAGGERFALL. Popularno: 
przedza Ono kilka innych wydanych bieżąco. rola. 
playing. Demo stanowi zapowiedź wielce aczeki- 
wanego THE ELDER SCROLLS: DAGGERFALL. 


Od czasu premiery w 1974 roku „Rocky Horror 
Picture Show" stanowi fenomen socjologiczny, 
przyciągając do sal kinowych i teatralnych zefa- 
scynowanych przedstawioną tam ideologią wolno- 
Ści publiczność. Rolą przebranego w damskie fa- 
talaszki Frank N. Furera zasłynął w powyższym 
filmie Tim Cuny. Obecnie nie otrzymując już wi 
Kich ról (epizody w „Cieniu” i „Kongo') przeniósł 
się do gier komputerowych, gdzie od razu znalazł 
dla siebie miejsce. Najpierw podkładał głos w GA- 
BRIEL KNIGHT, teraz pokazuje się na monitorze 
we FRANKENSTEIN: THROUGH THE EYES OF 
THE MONSTER. Program ten pracuje pod Win- 
dows, posiada stworzoną na 3D Studo grafikę 
obejmującą średniowieczne zamczysko wraz 
z przyłegłościami. 

Jak to niemal każda „mulimedana” gra — 
z wierzchu piękna, od środka znacznie bardziej 


sję DAGGERFALL ze względu na co najmniej trzy 
rzeczy należy uznać za produkt markowy. Po 
pierwsze, ogromny teren, który wedlug autorów 
gry iest większy od Wielkiej Brytarii. Po drugie, 
ogromna ilość przedmiotów magicznych i różne 
cechy postaci — kreację bohatera dokonuje się po- 
przez odpowiedzi na pytania, rodzaj testu, w 

wiający cenzurkę twojej osobowości. Po trzecie, 
świał Tamriel jest kompletny. Znajdą się tam lasy, 
bagna, wodospady, morza, kilometry lochów, mia- 
sta, w których możra wchodzić do każdego dó- 


prozaiczna. Bajeczka zaczyna się, jak to budzisz 
Się w obcym ciełe, próbując przypomnieć sobie, 
kim byłeś wcześniej. Przypomina ci się scena po- 
wieszenia jako winnego śmierci własnej córki. Te- 
raz jesteś monstrum pozszywanym przez szatań- 
skiego barona. Wspomniana prozaiczna strona 
gry to statyczne obrazki, mało interaktywny spo- 
sób poruszania się w typie SEVENTH GUEST 
oraz łamigłówki, w dużej części zastępujące tra- 
dycyjne przygodówkowe używanie przedmiotów. 
Ale to są zaledwie pierwsze wrażenia, grajuż jest, 
więc pełen werdykt zapadnie calkiem niedlugo. 


| 


na osobowość bohatera. Będzie można jeżdzić 
konno, pływać pad wodą. 

Wady DAGGERFALL to po przede wszystkim vy- 
megania sprzętowe. Na najszybszych 486 z 16 MB 
RAM program ślimaczy się. Paza tym jak wiadomo 
każdy kj ma dwa końce, gigantyczny cbszar gry 
oznecza zarazem riemożiwość nolowenia w Save 
położeń wszystkich przedmiotów oraz zalitych po- 
tworów, będą z tym więc problemy (jak w ARENA). 
System Spellmaker oraz zasady walczenia pozosia- 
ty niezmienione, wprowadzono zato nowy rodzaj au- 
tomappingu. W jednym zdaniu mówiąc, ciekawość 
obejrzenia pełnej wersji DAGGERFALL jest ogom- 
na. W styczniu wszystko powinno już być jasne. 


Przyzwoicie zrealizowana _ zręcznościówka 
EARTWORW JIM nie powinna zawieść miłośni- 
ków rozlicznych produkcji w stylu JAZZ JACK 


RABBIT albo ZOOL. Dopiero taraz ukazała się 


N=W JUNE Gitg 


wersja PeCetowa tej znakomitej platlormówńi, 
której *konsolowe wydanie zebrało laury na 
wiosennym wydaniu ECTŚ w 1995 r. 

Go zostało zawarte w programie? 30 poziomów 
pełnych utrudniających życie lytutowemu robacz- 
kowi zwierzet. Digitalizowany soundtrack jako do- 
datek do biegnącej szybko akcji oraz zamieszczi 
nie na płytce pierwszej części gry to kolejne cechy 
wydaniego przez FUNSOFT praduktu. 











Szalony supermózg AM bawi się we Wszech- 
mogącego i zleca piątce potępieńców wykonanie 
różnych misji na przestrzeni dziejów. Każdy z nich 
musi w jakiś sposób odkupić swoje winy. W zreali- 
zowanym przy współpracy pisarza Mariana Eliso- 
na I HAVE NO MOUTH AND I MUST SCREAM 
wybiera się na pacząłku jedną z pięciu postaci 
i bierze udzial w związanym z nią epizodzie. Z bie- 
giem czasu okazuje się, że wszystkie one są ze 
sobą fabularnie splecione. Dopracowana, w stylu 
gotyckim, grafika SVGA oraz nastrojowy sound- 
irack nie poźwalają na wysunięcie żadnych zarzu- 
(ec Zastrzezenia mogą być za to kierowane pod 


O TIME GATE trzeba powiedzieć nieco więcoj, 
bo jest to produkt nietuzinkowej firmy INFOGHA- 
MES, która postanowta zaskoczyć wszystkich grą, 
0 której wcześniej tyko cicho wsporninano. TIME 
GATE nie dość, że zrealizowana na wysokim po- 
ziomie i z bogatą fabutą, ukaże się jeszcze przed 
gwiazdką. Dotyczy to również premiery w Polsce, 
0 czym zapewnia dystrybutor — firma MIRAGE. 

Teraz parę słów o fabule. Bohater Wiliam Tibbs 
jest z pochodzenia Amerykaninem, który studiuje 
w Paryżu prawa. Jego dziewczyna Julielie pewne- 
go dnia w tąemniczych okolicznościach znika. 
Także Wiltarmowi zlożone zostają odwiedziny... 
przez Czarnego Fyycerza rodem z Człemastowiecz- 
nej Frarcji. Po krótkim pojedynku, w którym Zwiin- 
niejszą rękę okazuje się mieć Wiliam, demon w 
| ca, skąd przyby!. Tibbs bez namysłu postanawia 
udać się poprzęz bramę czasu w średniowiecze, by 
adszukać Julielte. Srogi wojownik przeszłości, 
wioliram z Rudą Grzywą wraz ze sucją składającą 
się z zombie i ludojadów armią ciemności jest jeci- 
nak właściwie przygotowany na przyjęcie intruza. 

W TIME GATE zastosowany zostal engine 
zzięty żywcem z ALONE IN THE DARK. Postać 
może atakować przeciwników ciosami podobnymi 
do AITD. Może również szukać przedmiotów 
schyłając się identycznie co znajomy nam już 


adresem sterownika, mocno przesiarzałego, każ 
cego np. przy wchodzeniu w otwarle drzyi za kaz- 
dym razem pracowicie ustawiać opcję USE DO- 
OR. Pod względem scenaruszowym jest to pro- 
duki wybitny, niestety sporo niemądrych zagadek 
oraz Kilka blędów w Samej grze przeszki 

w uznaniu „Nie: mam ust, lecz muszę krzyczeć” za 
przygodówkę roku *95. Tym niemniej z pewnością | 
zasługuje ona na uwagę. 


Edward Camby. Rozdzielczość VGA, nieruchome 
kadry, odrobinę lepiej zrobione syłvieski postaci, 
zawierające znacznie więcej szczegółów niż cha- 
raktery z ALONE IN THE DARK. Generalnie jed- 
nak TIME GATE wydaje się realizatorsko nieco 
wtórny i może nie wytrzymać porównania z nad- 
chodzącym wielkimi krokami ALONE IN THE 
DARK 4, w którym zastosowana zostanie rucho- 
ma kamera jak w FADE TO BLACK. 


Rok 2005, Ziemia. Owadopodobni obcy są 
0 krok od dokonania skutecznej inwazi na naszą 
planetę. Natrafiają jednakże na PZŻ w po- 


staci agencji Moral Cai, której agenci zostają wy- 
delegowari by zrobić porządek z kosmiczną pla- 
gą. Następna gra Doom'o-podobna. Różnica pole- 
czteroosobowy 
team, ekran wówczas podzielony jest na odpo 
dające każdemu z członków okna. Obcy są też 


ietypowi, gdyż potrafią min. przyklejać się 


P> 
z = 
| do ścian i suftćw. Trochę więcej czynników wpły- 
wających na rozgrywkę, gorszy niż w grach ID So- 
fware engine 3D. 


Kolejne gry wyścigowe zdobywają rynek prze- 
bojern. Można mówić nawet o wysypie tago typu 
) produkcji, które swą liczebnością przebiły w ostat 
nim czasie nawet mordobicia. w INDYCAR RA- 
| CING 2 zastosowane zostaną wszystkie spraw- 
dzone techniki z poprzednich produkcji zespołu 
autorskiego: chronologicznie INDIANAPOLIS 500, 
INDYCAR RACING, NASCAR RACING. A więc 
po raz kolejny gaz do dechy i mkriemy po 

, teksturowanym torze w wysokiej rozdzielczości... 
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bieguny, Ziemię załała powódź powodująca znik- 
nięcie pod powierzchnią wody wszystkich konty- 





rowniach. Lecz wciąż żywa 
0 istnieniu lądu stalego. Taka jest fabuła wystaw: 
nego hollywoodzkiego widowiska o rekordowym 
budżecie 175 mln USD, taki jest też scenariusz 
dwóch powstających równocześnie gier kompute- 
rowych: WATERWOFLD i WATERWORLD: THE 
QUEST FOR DRY LAND. 

WATERWORLD będzie grą zręcznościową 
z. obszemymi wstawkami filmowymi, natomiast 





QUEST FOR DRY LAND to gra sirategi 

















Drugie w ostatnim czasie po SUPER KARTS 
z firmy VIRGIN wyścigi gokartów MICROPROSE. 
nazwała VIRTUAL KARTS. Zepierającą dech 
w. piersiach akcję będziesz mógl obserwować 
oczami kierowcy, z kokpitu samochodziku, bądź za. 
pośrednictwem umieszczonej na zewnąfrz kamery. 
Gokart można wyposażać w różnej mocy silniki. 
Zaleznie od warunków musisz zakładać różne ox 
mierie. Program dziala w podwyższonej rozdziel- 
cześci, na pochwałę zasługuje wspaniały sposób 
zarządzania. Kolejny plus to grafika: krajobraz jest 
bejecznie kolorowy i wygląda bardzo naturalnie. 
Pierwszorzędne cieniowanie i bogactwo elemen- 
tów umia zabawę. Wystąpi możliwość przejsżdża- 
nia walęsających się chodnika pieszych. Jednym 
słowem MICROPROSE wydała koleżną dobrą grę, 
obok której nie można przejść obojętnie. 








stę szefa ORIGIN Chris Roberts mając na 
myśli WING COMMANDER 4: THE PRICE OF 
FREEDOM. Zaraz potem jednak się zastrzega, 
że premiera może się jednak przesunąć... Jeśli 
chodzi o misje samego symulatora, nie należy 
spodziwać się cudów, choć pewne nowinki —ta- 
kie jak większa złożoność kampanii — zapewne 
pojawią się. Zapowiadane są nowe rozwiązania 

m 





graficzne celów i elementów widocznych z kokj 
tu. Cuda zarezerwowane zostały dla półinterak- 
lywnej części gry, czyli filmików, podczas których 
grający dość często dokonuje wyboru kwesiii 
dialogowych. W zasadzie nawet nie powinno się 
już używać lekceważącego określenia filmiki, zar 
miast tego mówiąc: filmy. Nakręcono je bowiem 
na stosowanej przy produkcjach kinowych ta- 
śmie 35-milimetrowej. Przy budżecie sięgającym 
8 min USD nic dziwnego, że montaż, najazdy ka- 
mer oraz kadrowanie postaci zrealizowane zo- 
stały na poziomie rozsądnych kinowych produk- 
cjis-t. Można je puszczać, podobnie jak symula- 
tor, w rozdzielczości SVGA lub VGA. W obu pre- 
zentują się wybornie i o zerówno te przedstawia- 





4 walkę z przecwnikami produkt SONY stoi w hierer- 


de” 


dzo przyporninająca WARCRAFT. Obie gry zo- 
staną wydane na PO, ponadta zręcznościówka 
na konsole, a strategia na Macintosha. Co 
ciekawe, są one nagminnie mylone, a wręcz 
traktowane jako jedna! 

Mimo wcześniejszych optymistycznych zapo- 
wiedzi premiery nieco się opóźniają, jest więc rie- 
bezpieczeństwo, czy gracze nie zdążą aby zapo- 

| 







0 ekranowych wyczynach Kevina Costnera. 
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ZI 


Najatviej porównać WIPEOUT z H-OCTANE 
1 SLIPSTREAM i powiedzieć, że ze względu na 
większą różnorodność torów oraz sensowniejszą 


chii gatunku szczebeł wyżej, Do wyboru pozostaje 
sześć tras, co ciekawe nie umieszczonych w jednej 





płaszczyźnie, ale np. wijących się po stokach gór. 
Rytmy pulsującego techno dają czadu, a do tego 
dochodzi szybkość wydarzeń na torze. W trakcie 
jazdy zdobywa się tarcze ochronne oraz inne dają- 
ce lepsze dopalenie bonusy. Zdarza się, że nagle 
trasa Się urywa (wykopy) I trzeba dużym skokiem el- 
bo skrętem o 90 stopni szukać dalszej części łoru. 





jące przegrupowania floly w_ przestrzeni ko- 
Sinicznej jak i te sktadzjące się z digralizowani 

go materialu, knajpowych rozmów bohaterów, 
pogoni, laserowych strzelanin. Tym razem źró- 
dlem niebezpieczeństwa dla rasy ludzkiej nie są 
kocury Kilrathi. iebezpieczeństwo pochodzi 
z wewnątrz, zaś tytułową cerą wolności są wza- 
jemne podejrzenia. 


SRA || 0 











Od Redakcji 


witajcie w nowym rokui Czas leci nieubła- 
ganie — rozpoczynamy trzeci rok wspólnego 
szaleństwa] Przez te trzy lata rynek gier rozwi- 
jet się z szybkością pociągu TGV (jak po- 
wszechnie wiadomo, jeden leki pociag jest 
szybszy od całej PKP), zaś my cały czas stara- 
fiśmy się być waszym przewodnikiem po mgt- 
nych wodach komputerowej rozrywki. Pamię- 
tejcie: istniejemy tyfko dzięki Wam i działamy 
zawsze dia Was. Tak trzymać! 

Serdecznie dziekujemy za tony kartek i il- 
stów zżyczeniami. Gdyby choć w jednej setnej 
ziściły się wasze życzenia i prośby, to niejaki 
Gales Bili niewątpliwie szukatby u nas jakiejś 
posadki. My leż życzymy wam. wszystkim 
najlepszego, przegiercowanego Nowego Roku 
1 oby wam Pentium z nieba spadło! | 

Dość juź tej sielankowej atmosfery. Życie to- 
czy się daleji pora mocniej ścienąć joya w dloni. 


From: secservtpolbox.com.pl 
To: Everyone 

Cześć! 

Pozdrawiam wszystkich  żegigą: 
cych po necie! Co prawda Gwiazdka 


Nowy rok zapewne nie będzie faskawy die po- 
siadaczy słabszych kompulerów — większość 
zapowiadanych tytułów wymaga Pentium lub 
przynajmniej mocnego 486. W polskich domach 
powinny się też coraz częściej pojawiać konso- 
le. Firmy produkujące gry stają Się coraz więk- 
sze i dysponują coraz większymi sumami na in- 
westycje. Tytuły takie jak PHANTASMAGORIA, 
REBEL ASSAULT 2, czy WING COMMANDER 4 
dobrze wróżą przyszłości kompulerowego Sza- 
feństwa. Czeka nas znów rok zapewnień, że Vir- 
tual Reality już puka do naszych drzwi. Ale nie 
wierzcie niesprawdzonym plotkom — na taką re- 
wolucje (powszechne hetmy, rękawice, trenaże- 
ry, iip.) jeszcze sobie długo poczekamy. 

A co my? 

My jak zawsze staramy się utrzymać pozy- 
cję fidera. Od tego numeru startujemy z nową 
rubryką — GRY TY i KONSOLE. Będzie to co- 





miesięczny kącik, w którym miłośnicy gier TY 
będą mogil znaleźć sporo intorrnacji, opisy 
gier, nowości itp. Będziemy się starali poda- 
wać najświeższe wiadomości z światowego 
1 polskiego rynku konsol. 

Znów o miesiąc opóźnił się powrót TIPSÓW. 
i HEŁPÓW — świąteczny wysyp materiałów spo- 
wodował, że skończyło nam się miejsce w pi- 
śmłe „Out of memory” — rozumiecie Samil 
Spójrzcie tylko na ilość opisów i recenzji — już 
nic nie dało się wcisnąć. Nic się jednak nie mar- 
twcie, rubryki le wrócą w noworocznej formie. 
Tymczasem środek ciężkości takich materiałów 
przesunął się w kierunku książki KOMPENDIUM 
WIEDZY, którą mamy nadzieję wydać przed koń- 
'cem stycznia. Zresztą nie ma co się rozpisywać — 
zobaczycie sami. Warto też wspomnieć, że re- 
dakcjajuż na stałe zagościła w internetowych ot- 
chłaniach. Pod dowództwem Witit Krugłoja de- 
partament sieci globainej koordynuje przygoto- 
wywanie strony WWW (na razie tanowskiej, a nie: 
oficjajnej), cale poczta elektroniczna jest na bie- 
żąco opracowywana, zaś na IFRCowych kanałach 
redakcję reprezentuje KaYteck. 

duż 10 stycznia o godzinie 19,00 wystartuje 
wielkie Moriatowe święło — wtedy odbędzie się 
pleruszy, przedpremierowy pokaz fiimu, zorgani- 


Aloha! Internet! 


już za nami ale właśnie wchodzimy 
w nowy 1996 rok. Pok wiekkich wyda: 
rzeń dla rodzimego Internetu! Araczej 


LISTY DYSKUSYJNE 


W paru listach od was napotka 


kusyjne slużą oczywiście do wymia- 
ny informacj. Każda lista posłada 
zadeklarowany temat, w ramach 











powinienem był powiedzieć tych jego _ tem pytania o konkretne listy dysku- którego toczyć się będą na niej dys- 
resztek, które astaną się po wprowa: _ Syjne oraz o wyjaśnienie jak działają _ kusje między uczestnikami. Aby ko- 
dzeniu nowego cennika NASK. i jak się nimi posługiwać. Listy dys- — rzystać z ństy należy się na nią zapi- 
Wybrane listy dyskusyjne w języku polskim 

Wykaz polskich list dyskusyjnych I dystrybucyjnych możecie znależć w dokumencie zwanym 
Polskle Zasoby Sieciowe, dostępnym na przykład na www.iet.pwr.wroc.pl/pzsjpzs.htmi 
Resource: alaskaGmeil.pw.edu.pl Miłośnicy seriału Przystanek Alaska łączcie się! 
Subscńbe: hstservGrmeii.pw.edu.pl (subecribe alaska Imie Nazwisko) 

Place: Wydzial Mechaniczny Energetyki i Lotnictwa, Politechnika Warszawska, Warszawa, Poland 
Resource: BBS-L BBSy, modemowanie, sieci I telekomunikacja w ogóle... 
Subscribe: listserv©płuton.pol.lubin.pl Gontact karpio © pluton.pol.lublin.pl 

Płace: Lubtin Technical University, Poland 

Fesource: chomor-1 akukuryku .-. 

Subscribe: listservG pluton.pol.lubiin.pl Contact:  karpioćpluton.polilublin.pl 

Płace: Lublin Technical University, Poland 

Resource: _ ctri+alt+deltcamk.edu.p! o wszystkim co nie dotyczy komputerów 

Subscribe: fistserv©camk.edu.pl (subscribe ctrkralt+-del Imie Nazwisko) 

Place: Nieolaus Copernicus Astronomical Center, Warszawa, Poland 

Resource: _ GAMES lista dyskusyjna graczy 

Subscribe: listservQuciv.uci.agh.edu.pl "sub games” 

Place: University of Mining and Metalurgy, Krakow, Poland 

Archive: gopheri/gopher.uci.agh.edu.pl/m/miscllists/garnes 

Fesource: idsGhozavx.fuw.edu.pl Internet dła Szkół 

Subscribe: ids-requestGhozancfu.edu.pl Contact: gajewski©hozavxfuw.ed.pl 

Fięsource: lotnictwoGmel.pw.edu.p! Lista Miłośników Lotnictwa I wszystkiego co lata 
Subscribe: listserv©meil.gw.edu.pl (subecrłbe lotnictwo Imie Nazwisko) 

Place: Wydzial Mechaniczny Energetyki i Lotnictwa, Politechnika Warszawska, Warszawa, Poland 
Fiesource: MERPL DISCUSSION LIST FOR PLAYERS AND GAMEMASTERS 
Subscribe: listserv© pleam.bitnet, listservG pleam.edu.pl 

Płace: Warsaw University, Warsaw, Poland 

Archive: listservGpleam bitnet, lisiservGpleam.edu.pl (rail) 

Resource: modemyGia.pw.edu.pl Modems know-how list 

Subscribe: listservGia pw.edu.pl (subsoribe modemy Imie Nazwisko) 

Place: Politechnika Warszawska, Warsaw, Poland 

Resource: płayers-| GRACZE 

Subscribe: listserv© pluton.pal.iuhńn.pl Contact: greni© pluton pal lublin.pl 

Place: Lublin Technical University, Poland 

Resource: st-f0Gia.pw.edu.pl Polish Science Fiction and Fantasy Discussion List 
Subscribe: listservG ia.pw.edu.pl, (sub sf-f Imie Nazwisko) 

Place: Politechnika Warszawska, Warszawa, Poland 








Sać — więkazość st jest otwarta da 
wszystkich, niektóre jednak są lista- 
mi zamkniętymi dla gawiedzi, grupu- 
ja pracowników naukowych, admini- 
siratorów serwerów lub osoby z in- 
nych pokręconych śradawisk : 
Drugą sprawą jest sposób zapisy- 
wania się na isię — część list jest za- 
rządzana przez człowieka, część 
(coraz większa) przez automat. Jeśli 
nepotkacie dziwne nazwy typu: list- 
serv, maiser, majordomo to są to 
właśnie nazwy automatów. 

Należy zapamiętać jedno! Adres 
listy, oraz. adres pod jakim można 
zapisać się na listę to nie jest (zwy- 
kle) ten sam adres! Weżmy na 











przyklad listę „gry” istniejącą na 
serwerze „growy.serwer.pl" i obstu- 
giwaną przez automat lisiserv. Aby 
zapisać się na listę należy wysłać 
odpowiedni komunikat pod adres 
„Jistsev © gowy.serwer.pl" 


nato- 






nam, że aby wypisać się 
leży znow wysłać komunikat do list- 
serva anie na listę! 

No dobrze, ale jaki komunikat na- 
leży wysłać? Do zapisania się na li 
stę, zwykłe skutkuje SUB nazwa_li- 
sty imie nazwisko, ale każdy z auto- 
matów może mieć nieco inną sklad- 
nię tego polecenia. Aby upewnić się 
jak slormutować polecenie, należy 
wysłać pod adres automatu list 
z umieszczoną w nim komendą 








BI 


4 


zowany przez SECRET SERVICE. 


Zaproszenia, jak wcześniej zapowia- 
dallśmy,  zosłaną _ rozlosowane 
wśród uczestników konkursu pro- 
wadzonego przez Gutasha. Po do- 
Kładne informacje zajrzyjcie do 
Kombat Kornera. Oczywiście resztę 
miłośników MK3 zapraszamy do kin 
naterenie caiej Polski — ten film trze- 
ba zobaczyć! 

Z góry przepraszamy za ewen- 
tualne opóźnienia w realizacji 
zamówień na Cover CD z powodu 
natężonego ruchu pocztowego 
w okresłe przedświątecznym. Za- 
mówienia na książkę zaś skrupu- 
latnie zbieramy, wysyłka rozpocz- 
nie się pod koniec stycznie, jak 
tylko książka trafi do nas z druksr- 
ni. Kompendium powinno dotrzeć 
do was na przełomie styczeń/luty. 

deszcze raz naj... ni 
życzenia spełnienie wszystkich 
pragnień. Trzymajmy się razem, 
to nie zginiemy! 

Redakcja 


"HELP. Automat odeśle ci óą 
ściągawkę z komendarni. 
W przypadku gdy lista zarządza 


„przez człowieka, nie ma wo- 


Teraz ówa zdania napisze KaYteck. 

Wilia pozwolił mi wciąć się na sekund 
"kę. Chdałem jedno szepnąć słówko 
ORC (jedna z lepszych na świecie za- 
tracajek czasu). W zwazku z tym, że 
chodzą po kanalach głosy że ja to nie: 
"ja dfjalnie je dementuje: JA 10 JA. 
Aby to udowodnić pozdrawiam JANIK, 
Walentę, Estevezza, VOLXA, 
NIKI, THORINA, THORA, JURANDA, 
IGORA (który nie może wytrzymać bez. 
Agnieszki) i! wszystkich innych IRC- 
ujących. Oprócz mnie mażecie namie- 
Mr. Roota (kanały amigowe i ani- 


_ mowe), jedrak obecność redakcji na 


jest sporadyczna. mówmy się że 
„oficjalnym! kanalam będzie 
dłseoseni —iak będziemy on-line to za- 


ł GERE) 
Ele 
_ście zalogowani - trudno wymyśleć 


Wszystkich obecnych i (już) nie- 
- obecnych w sieci, pozdrawia: 
Wilia Krugioj 


$ 
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Przed wami wyzwanie - nowa 1 wielka jak stodoła ankieta. Dlaczego taka wlelka? Dlatego, że chce- 
my robić nasze pismo jeszcze Jepiej | jak najłepiej trafiać w zapotrzebowanie naszych czytelników. To. 
bardzo dlla nas ważne, by poznać sprzęt, który posladacie lub zamierzacie wkrótce kupić, a z drugiej 
strony sprzęt ewoluuje tak szybko, że jedynie ankieta może nas uratować. Zdajemy sobie sprawę z te- 
go jak wiele czasu przyjdzie wam poświęcić na wypełnienie tej ankiety, dlatego nic za darmo — wśród 
nadesłanych ankiet rozlosujemy nagrody (główna nagroda to komputer PC 485/DX4 100 MHz z CD-ROM, 
kilkadziesiąt różnych kompaktów tie PCi Inne niespodzianki (koszulki, czapeczki itp.) - łączna pula nar 
gród to 100 milionów starych złotych. Nieprzekraczalny termin nadsyłanie ankiet, które wezmą udział 
w losowaniii nagród to t5 lutego 1996 r. Można wysłać oryginal lub odbltkę xero. Przypominamy starą 
zasadę, że nieobecni głosu nie mają. Dane, które podacie są tylko do wiadomości redskcfi. 

Na pytania o zamiary zakupów prosimy odpowladać w sposób rzeczywisty, czyll na co was stać Ina. 
co się zdecydowaliście, a nle co wam się marzy. 




















CZŁOWIEK KOMPUTER 
1. Płeć O mężczyzna Dikobieta 14. Typ komputera (jeżeli masz kilka, to dane dla naj: 
częściej używanej jednostki) 


2. Wiek 
3. Czym się zajrujesz? 
Pl uczeń szkoły podstawowej 
Fl uczeń szkały średniej 
Di uczeń szkoły policealnej / pomaluralnej 
£] student 
I pracownik pelnoetatowy 
© pracownik póretatowy /dorywczy 
©] bezrobotny 
Dlme 
4. €o robisz w wolnym czasie [orientacyjnie ile procent ze 
100% czasu poświęcasz na każde zajęcie)? 
gramw gy kompulerowio 


[286 [)3868X [)286DX (]486DX_ 1486DX2 
D)4B6DXA ©) Pentium Olinny PG > 
15. Procesor 
[116 MHz (125 Mz LI33MHz [140MHz DI66MHz 
Disó MHz. ©]120MHz ©] my 
16. Czy zamierzasz zmienić procesor w ciągu najhliż 
6 miesięcy? DITAK CINE 
17. Jeżeli odpowiedziałeś pozytywnie na poprzednie 
pytanie, to na faki model? ż 
18. Me masz pamięci RAM 
Mo5sMB [IMB  P2MB 
DI16MB__ [więcej 
19, Czy zamierzasz dokupić pamięci w ciągu najbliż- 








PlaMB  CI8MB 








— gram w gy konsclowe szych 6 miesięcy? le? 
— ogłądam telewizję 20. Bysk lub łączna pojemność dysków twardych 
— ogłądam tełowzje sateltamą Pldo60MB (I61-120MB 1121250 MB 
— ogłądam udeo [l251-500MB  (10.5-16B — D)powyżej1 GB 
stucham muzyki 21. Rodzaje napędów 
—_stucham rada Oistacja 3,5" 
— uprawiam sport — jaki Oistacja 5,257 
chodzę do kina DICD-ROM pogodynczej prędkości 
inne D1CD-ROM potwójnej prędkości 
$. le czasu tygodniowo spędzasz przy komputerze /konsoli  CIGD-ROM3%/ 4x /6x prędkości 
© miej niż 1 godznę Dlinne p 
eh 22. Karla graficzna 


DISVGA [VGA CIEGA 
23. Karla dźwiękowa 


DIEGA Di Hercules 





Dibrak  EiSoundBiester16_ CIGravs Utrasound 
TIAdib  FiRoland_ CIAWE22 Olimna 
24. Czy jesteś podłączony do sprzętu Hi-F? 
© zkdlegani / przyjaciólmi OT  QNIE 
El w grupie (np. szkoła, praca) 25. Jakiego systemu używasz? 
El zrodziną ()DOS5lubwcześniejszy  CIDOS60 MDOSG2 
7. Ile z czasu spędzanego z komputerem zajmującigryż _ CIDR-DOS _ DOSŁ Ol imy 





26. Czy używasz Windows i jakich? 
Di Windows 3.1 ©] Windows for Workórcepś 
OiWindows NT ©] Windows 95 

27. Mam lub kupię w ciągu 6 miesięcy: 

DlAmiga 500, 500+, 600 PlAmiga 1200 
ElArrige 2000, 3000, 4000 _ iAppie Macintosh / Power PO 


El 100-75% 
©175-50% 

Q50-25% 

©125-0% 

6. Z czego żyjesz? 

Qliestem na utrzymaniu rodzici 





©] mam okresowe dochody OiAtań ST DlAtari XLIEX, 0-84, ZX Sperinum... 

©] mam stałą pracę DIPC DIPC wyposażony w CD-RDM 
8. Któro z tych rzaczy kupujesz regutamie? konsole: [I Amga CDa2 

gry Oiatań Jaguar CINeo Geo CD 

O) GD z muzyką CiNintendo GameBoy Di Nintendo SuperNES 

Oi kesety magnetolonoe OiNintendo NES ©! Nntepcio Ultra 64 

O) kasety deo Dipegasus DIPhiips CD-| 

Ocuchy CISEGA Mega Drive D] SEGA 32x 

O napoje DISEGA Gamebear O) SEGA Satum 

O) stocycze QISEGA MegaQD TISEGA MasierSysiem 

Oi jedzerie w łastood'ach QiSony Playstation ©sDD 

© komiksy Flinre 

O) książki 26. Jakie dodatkowe peryferia posiadasz? 





El inne 





10. Czy masz konto bankowo np. w PKO? 
OFAK ONIE 
11. Czy masz dostęp do PC w szkole lub w pracy? 
DTAK ONIE 
12. Czy masz dostęp dlo internetu? 
DITAK DNE 
13.Które z poniższych stwierdzeń najlepiej określa 
twoją znajomość komputerów / konsol? 
Ol ekspert 
Pl znam się dobrze. 
©] znam się „mniej więcej” 
© jesem początkujący 
Prosimy o bardzo dokladne przeczytanie każdego pyiania 
i zakteślenie znakiem X pozytywnej odpowiedzi na pyłanie 
bądź jego część, W wolne miejsca prosimy wpisać dane 
PRSLEDNEZ ZAWIE Sawy 
j 





4 





29. lle pieniędzy zamierzasz wydać na sprzęt i oprogra- 
mowanie w najbliższym roku jorientacyjnie)? 
30. Do czego oprócz gier używasz komputerc? 
Q©DTP Dimutimeda Clmuzyka Digrafika Ciammacje 
£ pisane tekstów Cledukacja ©] programowarie 


O rechunki arkusze kalkulacyjna  Tlintemet 
O prezentacje Olobróbka danych — bazy 
O] obróbka fimów Oline 


31. Jakie gry lubisz (odpowiedz wpisując: 3 - bardzo, 
2-- może być, 1 —nie interesują mniej? 





zręcznościowe mordobicie 
—_strzelaniny — logiczne 
symulatory lotnicze. — przygodowe 
symulatory kosmiczne —plaltiormówki 

— role-playing —stralagie 
— sportowe interaktywne firmy 
— gierki pod Windows” _— wyścigi 
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32. lie gier posiadasz (w szelkiego pochodzenia]? 
m0  ©21-50  D5t-100  O]iar-200 
D201-500 Plponad 500 

32. Jeśfi posiadasz oryginalne gry to ile? R. 

34, Jak często kupujesz oryginalne programy gry i użytki)? 
pinigty nie kupuję oprogramowanie 
Liraz na kila lat 
Oraz na rok 

Elraz na poł roku 

Oraz naka miesięcy 

Qiraż w miesiącu 

Dlówa razy wi miesiącu 

Eiczęścej niż dwa razy w miesiącu 
Piczęściej niz cztery razy w miesiącu 

35. Jak często dostajesz oprogramowanie w preżencie? 
Ciragdy nie dostaję oprogramowania 
Firaz na kaka tat 
Cirez na kika miesięcy 
Diraz na trzy miesiące 
Diraz na miesięc 
Didwa razy w miesiącu 
Eltrzy razy w miesącu 
Dicztety razy w miesiącu 

Dlczęścej niz cztery razy w mesiącu 

36, Wile różnych gier gmsz zwykle w skali miesiąca? 

©1-5 [610 Q1-15 [I15-%0  Elponad2o 

37. dak długo jesteś użytkownikiem komputera? 
kika tygodni 
D1-3 miesęce 
©i3-6 miesięcy 
DI6-12 miesięcy 
C11-2ieta 
[i2-5leta 
D]ponad 5 let 

36. Co wpływa na twoją decyzję o zakupie nowego progra- 

mu (3- bardzo ważne, 2 - ważnej 1 - bsz znaczenia]? 
opis w czescpiśmie o grach 
Pizapowiodź nowości w czasopiśmie a grach 
Direkiama w czascpiśmie o grach 
linfonnecja z innego todzaju czasopism (np. gazeta codziemia) 
Tlorina kolegi 
Elintormacja wTY 
promocja plakalowa 
Diopekowanie 
[izauważenie na wystawie 
[idemonstragga w skiepie 
Dipożyczenie w celu wy próbowaie 
Dicbejrzenie dema 
Elinno om z 

38. Gdzie zwykłeś zaopatrywać się w gry? 
Ul duże wyspecjalizowane skiepy (np. Opirus, Vobis, Escom..) 
Emało wyspecjazowane sklepiki 
Cifrmy wysyłkowe 
Oigieldy 
Elodkciegiitp. 

Pibez znaczenia 

40. Gdzie zwykłeś zaopatrywać się w części komputerowe? 
Liduóe wyspecjalizowane sklepy (np. Oplimus, Vcbis, Escom..) 
Dimale wyspecjalizowane sklepiki 
Ligieldy 
ifimy wysyłkowe 
Dibez znaczenia 
Cikupuję tyłka części nowe 
Elkupuję głównie części używane 

41. Najsprawniejszy twoim zdaniem połski wydawca 

gier (3 - bardzo sprawny, 2- średni, 1 - nie znam). 
DiBobmark 
[IGD Prjetd 
CiDgial Mulimeda Group 
©]IPŚ Comuter Group 
[ILK. Avalon 
EIMarScfi 
PiMetropolis 
EIMrege 
CiSeven Stars 
ETTimSott 


CZASOPISMO 
42. Czy nasze pismo kupujesz / przeglądasz? 
Cleo miesiąc 
Elraż na kilka mesięcy 
rzadko 
Drzaleźnie od zawartości 
Dizałeźnie od okłacki 
©lgty ri kupuję, to przegłądar u kcłepów 
43, Czy zwykle kupujesz Secret Service 
bez problemow 





Ciinny_— 


Ci spod lady 
O]jest prawie nie do kupienia 
©] prenumetuj 

44. Kto płaci za Secret Service? 
©isam 
Clrodzice, rodzina 
Flznapmi 

45, Jakie inne pisma o grach kupujesz? 

1 








3 
46. lie jeszcze osób oprócz ciebie korzysta z twojego 
egzemplarza SS? 
DItylko ja sam 
D)jedna osoba 
Ol dwe osoby 
CI trzy osoby 


Diwiecej osób 
47. 0d jak dawna kupujesz Secret Service? 
Dito mój peerusży raz 
[1-8 miesiące 
Dl4-8niesęcy 
[16-12 niesięcy 
[| ponad 12 miesięcy 
Fiod początku 
48. Wydawnictwa o jakie) tematyce kupował byś 
najchętniej? 
40.lie jesteś sktonny płacić za 
w objętości 100 stron? _ EM 
50. Czy kupiłeś kiedykolwiek Jakąś legalną grę bez zo- 
baczenia opisu w SS? DITAK CINE 
51. Jak oceniasz S$ w ciągu ostatnich miesięcy [3 - bezkon. 
kurencyjny, 2 - bardzo dobry, | — przeciętny. 
52. Jak oceniasz nasze działy (ocena jw: 3, 2, 1]? 








Secret Service 








— Dyskusje Sprzęt — Kombat Komer 
— Knustykiub __ Manga Foom — Sauttjemer 
— RatOkiem __TipstrTricks __GryTV 


53. Czy zgadzasz się z następującymi sugestiami? 
1 episy powinny być wyczerpujące nawed kosztom ich ilości 
Pl dużo recenzji kótkach opisów jest waźriejsze od pelnych 
recegrl na przejście gry 
O) opisy sę najważniejsze i należy ograniczyć inne działy 
©] powinna być większa różnorodność meeriałów, a nietylko gry 
El powinno być więtej opisów sprzętu 
Ol posinno być więc zapowiedzi nowości, nawet kosziem opisów 
©] powirien pojawić się wyraźny podział na klany, np: strate- 
gie, przygodówki, zręcznościówki tp. 
Dw kazdym numerze powinien być plakat 
©] powinien być większy Manga Room 
54, Zapewne przegłądasz lub kupujesz inne czasopi- 
sma komputerowe, jak je oceniasz na tle rynku (3 - 
świetne, 2— dobre, i - słabe, 0— nie znam)? 











Computer Siuńo s 
— ODHOMMulimeda £ 
—— Gomputerwartd 
— Enter 
— Ganbier 
Gry Komputerowe 
intemel 
— POKurer 
— PC Word Komputer 
— Secret Sarvica 
Świat Gier Kompuleronych 
Top Sewret 
—_innx 
55. W jaki sposób SS piorwszy raz trafił w twoje ręce? 
Dipokazet mi go kolega [l zobaczyłem w kiosku 
Pl wdzietem reklamę Oikupuje 0d początku 
56. Gdybyś mógi coś zmienić w Secret Seruice lo...? 











Dziękujemy za poświęcony czas i wysiłek. 


Jeśli chcesz wziąć udział w fosowarn nagród, lo podaj imię, na- 


'zwisko i dokładny adres z kożem pocztowym, jedi zaś uważasz 





„powyższe dane ża zbył osobiste, lo zachowaj ananinowość 












Odcinek 8_ 
Mózg Dr. Brain'a 


Znowu powracamy do tematu, któ- 
ry pojawiał się w różnych formach 
jełokratie, ale teraz trzeba go na- 
świetlić. Chodzi mianowicie o rolę do- 
wódcy na polu walki. Oczywiście mu- 
simy pominąć w tym miejscu marksi 
stowskie rozważania © _ niewielki 
wpływie jednostki na historię. Na mar- 
ginesie, znakomity, czerwony film 
„Czapajew” był niczym irmym jak il 
stracją ważności dla sztuki wojennej 
tej jedynej postaci jaką jest dowódca. 

Rola dowódcy obejmuje wiele 
aspektów, ale dla naszych celów roz- 
winiemy dwa z nich — dowódca jako 
centrum decyzyjne i dowódca jako 
centrum moralne. 

Dowódca na polu walki jest zmu- 
szony, dla osiągnięcia jakiegokolwiek 
wyniku, wydawać rozkazy — bowiem 
powszechną zasadą jest, że wojsko 
bez rozkazu, nie tyłko że nic nie zro- 

ale i nie ma prawa zrobić, Wy- 
obraźmy sobie szereg inicjatyw od- 
dolnych poszczególnych potdoddzia- 
łów — po chwili nikt by już nie wie. 
dział co robią inni, gdzie się znajdują 
ico zamierzają. Padaby wszełka ko- 
ordynacja, i płanowanie. To gorsze 
niż marazm w szeregach i biermość 
Być może rozkazy dowódcy bywają 
glupie, a oddolne inicjatywy genialne, 
ale Ordnung muss ścin. 

Pizekonali się o tym Niemcy 
w 1914 r. w Prusach Wschodnich. 
Dowódca I Korpusu Armijnego (no- 
tabene gen. von Francois) podjął sze- 
reg samodzielnych decyzji, niezgod- 
nych z przyjętym planem, co w kon- 
sekwencji doprowadziło do _niebez- 
piecznej syluecji wciągnięcia całej B 
Ai niemieckiej w bitwę z. | Armią 
rosyjską w chwali, gdy na skrzydło 
ityły niemieckie przesuwała się już 2 

jska. I nie ma tu znaczenia 
fskt, że Niemcy wygrali pierwszą 
twę, skoro mogli stracić całą kampa- 
nię. W grach takie rzeczy uchodzą 
hezkamie, ponieważ. nie_ występuje 
w nich czynnik zmęczenia oraz połą- 
czenie czasu z przestrzenią. 

Jek więc widzimy, posłuszeństwo 
w stosunku dó dowódcy jest rzeczą 


podstawową. I nie chodzi tu hynaj- 
mniej o ekstremalne sytuacje, guy 
ztak jest od początku skazany na klę 





skę, ale musi być przeprowadzony. 
Chodzi o to, że to dowódca wydaje 
połecenia, które wynikają z jakiegoś 


płanu 


możliwiają jego realizację. 
tyva podwładnych witma prze 










f przełożonego. Okazuje się zie 
równie ważne jest nie czynić 
nic bez. rozkazu, jak: i dokładnie oraz 
czo wypełniać wydany rozkaz. 

Rola dowódcy obliguje do tozsąd- 
ku i profesjonalizmu w wypełnianiu 
rozkazów nie tylko żołnierzy, a 
mego wydającego rozkaz — czyłi do- 
wódce. bego roli nie można przecenić, 
dłatego też musi on być zawsze goo- 
wy do analizy sytuacji i wydanii 
powiednich poleceń. Anegdotyczne 
jest zachowanie dowódców starają- 
cych się dowodzić przy minimalnych 
wlasnych możliwościach intelektuet- 
nych. Zazwyczaj występują tu trzy 
postawy — glupota, niekompetencja 
i tchórzostwo. 

Przykładem tej pierwszej może być 
zachowanie gen. Gorbalowskiego, 
dowódcy XV Korpusu rosyjskiego, 
w 19ł4 r. pod Zamościem. Otóż nasz 
bohater okrqżany powoli przez: Au- 
siriaków wydawał różne: rezkizy, 
w tym słynny rozkaz. otwarcia ognia 
zeż parki artyłeryjskie. Całe szczę 
ście, że oficerowie w sztabie zdołali 
mu wytłomaczyć, iż parki atyleryj- 
skie nic posiadając armat mogą 
na froncie co najwyżej 
modlitwą. Warto dodć, że nasz crvi- 
to stosując wypróbowany przez sie- 
bie wariant oblężonej twierdzy (do- 
z Port Artur), zdołał się 
i jeszcze... dostał medal. 

Przykladem drugiego typu posta- 
wy może być gen. 
wódca I Korpusu rosyjskiego z 19ł4. 
1. Gość ten podczas bitwy pod Tan: 
nenbergiem raczył ndać się do od- 
działu saperów mających wyszalzić 
wst, W chwali gdy rozbijane 
jony rosyjskie potrzebowały 
wsparcia i zdecydowanego dowodze- 
ni, nasz koleś bawił się w ojca swej 
ricbiaty nic rnając łączności że szta 







































stym rozwoju syl 


pewnćj żudyćji radiowej (na 
szczęście lokalnej) — rozmawiają 
dhiaj „specjaliści” od gier: 

— Jest taka świelna gra ACTUA 
SOCCER, która jest symulatorem piki. 

- Czyto tych samych autorów CO AC- 
TUA FIGHTER? A jesl w ogóle taka gra? 
ke Nooo... chyba tak, chyba jest, ale 

wiem na pewno, tyle jest Fl 
GHTERÓW. Może kotkEiGHZ. 

Wyjaśnienie: jeden ze „specjali: 
stów! pomyit piłkę z. płką nożną, dru- 
gi ACTUA z VIRTUA, na to pierwszy 
pomył jeszcze mordobicie ze strzela: 
riną. 

„Gazela Wyborcza — dodałek Biuro 
Komputer" z 2ł listopada 1945 r. (pi- 
sownia oryginalna): 

„Multimedia na amigach. 

Grę multimetalną stworzyli na da- 
mowych, amatorskich amigach trzej 
młodzi kompulerów ze 
Szczecina. (..) 


Przykład trzeciej postawy przytacza 
w swych opracowaniach rosyjski ge- 
nerał Pontus Simaskij. Gdy doszło do 
walki z. Niemcami, w dowodzonej 
przez niego dywizji piechoty rezerwo- 
wej zniknęłi dowódcy brygad. Jedne. 





Ba. epoka rycerska (jak nam suge. 
rują w szkolach) była okresem gdy 
dobry dowódca ustawiał wojsko, po. 
czym snm stawał w pierwszym s 
gu. Nam jednak nic chodzi O sk 
ści podyktowane często obyczajem, 





wywołać marazm i chaos, a nawet 
klęskę. 

Osobną sprawą, jest charyzma posta- 
cii jej nadnaturalne cechy. Przykładem 
może: być Suwcrow, którego pomysły 
i rady wskazywały na daleko posuniętą 





MOJE BOJE 





czyli Bergera historia wojskowości 





go odnałeziono w taborach, bo właśnie 
był zachorował na widok nieprzyjacie- 
zaś w jakiś czas polem obja- 
silsię na salenach w glębi Rosji. 








sprawdza się Kana na połu walki 
Sama wykształcenie, znakomito uro- 
dzenie, wygląd bohaterski mogą 
w rzeczywistych warunkach po pro. 
stu nie wystarczyć. Z. drugiej strony 
pruwdziwa wałka objawia też samo- 
rodki dowódcze. Oto na przykład, 
w pewnej potyczce na from 
wschodnim w 1944 r. piechora rosyj- 
ska adstąpiła na z góry upatrzone po- 
zycje. Bateria artykrii pozostała nic 
tyłko odsłonięta, ale i bez dowódcy, 
Który w wiadomych tylko sobie spra: 
wach z nagła wyjechał. I oto jaki 
chorąży rezerwy zebrał baterię do ku 
py i odparł ważą piechotę 

Miejsce współczesnego dowódcy 
jest przede wszystkim w sztabie. Jego 
mó, i spokoju, analizowi 
powinien mapę, informacje © prze- 
Giwniku oraz siły własne. Te dane słu- 
żą mu za podstawę do wydawania do- 
cyzji i zwycięskiego zakończenia 
starcia, kampanii etc. Ale nie tylko 
iłku intelektualnego wymaga od 
niego sytuacja i żołnierze. 

Takinp. gen. Gudeńan sol 
glądai postępów swoich podwładnych 
zachęcając ich do wzmożonegu wysił- 
ku. Sama obecność dowódcy. o ile jest 
© znany i tubiany, wpływa mobifizu- 
jąco na żoh ich możliwoś 
działania. Dziś to zjawisko jest może 
uważalne, złe w dawnych 
h było o wiełe bardziej wyraziste 















































Ich największe dzieło, gra mulime- 
dielna PRAWO KRWI łączy obraz wi- 
deo z dźwiękiem oraz grafiką rysowa- 
nąi tworzoną matematycznie. Na pra- 
cę poświęci ale wakacje. |.) Zaletą 
jest gralika dająca ważenie trójwy- 
miarowości." 

O Gulash'u — (wasze uwielbienie 
dia jego osoby bliskie już jestkulło- 
wi, oto kilka przykładów) Chcialbym 
złożyć hold Gulashowi i publicznie 
oświadczyć, że mogę mu wycisnąć 
wszystkie pryszcze na dupie 
ż wdzięczności za calokształt twór- 
czóści; 

Mortalowe jaja — Co śpiewa Ka- 
no gdy robi łatality? W górę serca 
wznosimy do Pana Naszego; Dla- 
czego Sub-Zeto nie ma kobiety? 
Bo jest oziębiy; Cage jest tak se- 
xowny, że kaźdy dla niego traci gło- 
wę; Rayden na prezydenta (prze- 
grał Friendship czy Babality); Rep- 





ie do- |Ą 


honorem czy innymi bzdurami nie- 
godnymi morderców (jakimi sj pruw- 
dziwi zołnierze). Dobrym przykła- 
dem dla nis jest Napoleon Buonapur- 
te. Doprowadzał swvoich żołnierzy do 
amoku. wiedział kiedy i co powie- 
dzieć. Po prostu oddzialywał na woj- 
sko moralnie przyczyniając się tym, 
celnego rozkazodawstwa, do 
zwycięstw. 
e chcemy tu, broń Boże, prze- 
i morale jednostek 
Prawdą jednak 
jest. że oprócz genialnie obmy- 
| ślonych planów ważny jest 
stosunck podwładnych do prze. 
łożonych. Pła ulubionej osoby 
po prostu wię- 

cej. A jej stmia może 




















ile ma coś z zatokami bo rzuca 
!legmą na lewo i prawo; Co śpiewa 
Baraka gdy robi szatkowanie? Gi- 
lette najlepsze dła mężczyzny: 
Przychodzi Sonya do lekarza i mó- 
wi: panie doktorze głupia sprawa 
ale zalkała mi się. Na to lekarz: sio- 
stra Liu Kang zaraz zrobi łałality, 
proszę stanąć krok bliżej, Milena 
rozmawia z Kitaną - No i jek było? 
Scorpion to gorący tacet, Rayden 
jest ciągle spięty, Liu Kang wchodzi 
z piorunami alo Kung Lao ma nej- 
większą trąbę z kapełuszemi; 

Varia — Polonez to samochód eko- 
logiczny, po 3 latach ulega biodegra- 
dacji, Zawsze będę was kupował na- 
xi jek będziecie kosztowali miliard 

. kupię Pepsi, odkręcę, wygram 
IB będę was dalej kupowal; Miej kumpel 
ubiera się u rymarza bo podobno ten 
robi mezłą bieliznę; Mam na. jutro 
przeczytać Antygonę, zle poceszam 


chorobę umysłową, « przecie wyg 
wał bez problemu z każdym prze 
kiem, choć do dziś nie wiadomo jak 
Wielka szkod, że tak ważna po- 
stać jak dowódca została sprowadzo- 
na w prach do co najwyżej poziomu 
boateru, którego jedynymi atrybuta- 
mi są poziom magii i siły mi 
Myd powiedzieć, ale w grach wo- 
jennych dowódcy odgrywają rolę 
| minimalną, co przeczy prawdzie 
ĄN historycznej, bo gdyby we wrze- 
i 1914 r. dowódcą VI Korpu- 
su rosyjskiego był. ktokolwiek 
inny niż. generał 
kolejnictwa. to 
być może histo- 
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się, że jutro 10 listopada, 11 istopeda 
wypada w sobałę więc pewnie jakieś 
jesełka zrobią, Berin to fajne miasto, 
MR aniem naa | 

urków, Rumunów i inne mi 
narodowe; 

„Katarynka! 

Niedawno po podwórkach Warsza: 

wy chodził stary. A 
ludzi. odgłosami. „Mieczy 


który wyjątkowo rie- Jubit 
Hiarynek bo miał PC. Pewnego cia 
podczas gry w MKA usłyszał jazgot 
i zgrzyt nienaoliwionej Atarynki. Już 
miał poćwiczyć na Ataryniarzu Do- 
oma gdy zobaczył niewidomą dziew- 
czynkę cieszącą się z odgłosów „Mó- 
zgprocesora”. Wobec tego poniechał 
swych zamiarów, a dziewczynka od- 
zyskałe wzrok; 
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Dwa lata temu przeciętnemu 
„strategowi” do szczęścia wy- 
starczał uskrobany z wysiłkiem 
3868X. Obecnie, w czasach nie- 
słychanego rozwoju sprzętu, by- 
fierka posłada na pudełku ma- 
giczny napls PENTIUM RECOM- 
MENDED. Wszechpotężny pęd do 
nowości i coraz bardziej wyr: 
nowanych rozwiązań wpłynąj też 
na tak konserwatywny rodzaj 
gier, jakim są strategie. Czy jad: 
nak gry, powstające w obliczu 
nowych możliwości sprzętu, są 
w stanie zaoferować graczom 
nowe wyzwania _ intelektualne 





I realistyczność rozgrywki, czy 
tylko maskają zwietrzało rozwią: 
zania nowym kamuflażem w po- 
staci interaktywnych [ilmików 





wiec od pralki, skądinąd maniak gior 
komputerowych, uświadomił mi rie- 
dawno niezwykle doniosłą spra 
Nie chodzi o istotny problem wyś 
gu kasy ze sprzętem, ale o to, że 
wyższa jakość sprzętu i możliwości 
programowe nie idą w parze z po- 
stępem w dziedzinie rozwiązań al- 
gorytmów, sensu i realności rozgry- 
wiek strategicznych. 

Pejotl: Świetnie. Ale używając 
tak trudnych słów jak „algorytm" czy 
„fealizm rozgrywki” nie zauważasz 
chyba podstawowej przyczyny, dla 
której istnieją gry. Jest nią odbiorca. 
Fan, maniak czy szaleniec, który ku- 
ujac gre ma nadzieję, że ta dostar- 
czy mu oczekiwaną porcję rozrywki. 
Ważniejszym więc chyba probie- 











mem jes: to, czy pro- 
ducenci odpowiadają 
na. potrzeby ludzi, czy też czasem 
nie rozmijają się z nimi — tworząc 





wręcz legendy, które po wejściu gry 
na rynek pryskeją niczym mydlana 
bańka. 

Berger: Ależ ja wlaśnie o tym 
mówię. Musimy jednak przynajmniej 
w_ części powiedzieć, jekie są le 
oczekiwania odbiorcy. Nie chodzi 
przecież nikomu o powolne odmóż- 
dżenie gracza, przynajmniej nie przy 
strategiach — co innego oblędne 
strzelaniny czy przygodówki, gdzie 
potrzebne są skojarzenia typu: weż 
gówienko, zawiń w papierek, daj 
Murzynowi i gwizdnij. Nie chodzi taż 
tyko o lo, żeby sobie postrzelać czy 
poukładać łamigłówkę przy użyciu 
sprzętu — jak w COMMAND 8. GO- 
NQUER. Ludzio mają dwie podsta- 
wowe podniety do grania w strategie 
— chęć bycia przez chwię kimś wiek 
kim I mającym wpływa na losy świa- 








Tu się z pewnością zga- 
dzamy. Jednak rozdzieimy łanów 
strategii na dwie grupy. Jedni chcą 
pewnej _ intelektualnej — rozrywki, 
sprawdzenia wlasnej logiki I zdołno- 
ści rozwiązywania problemów, dru- 
dzy szukają tu czegoś więcej — wła- 
śnie odtworzenia pewnych histo- 
rycznych lub współczesnych re- 
aliów, możliwości rozegrania ponow- 
nie bilew i kamparii, tym razem we- 
dług własnych pomysłów na zwycię- 
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Siwa. I o ile pierwszych gierki typu 
CBC, PANZER GENERAL, PER- 
FECT GENERAL, FRONT LINES 
nie będą razić, drudzy z niesmakiem 
odwrócą się od takich „hitów 
w stronię, chociażby HARPOON czy 
WAR IN RUSSIA. 

Berger: Sprawy motywacji ludzi, 
ich preferencji wydają się oczywisie. 
I właśnie to co powiedziałeś i co za- 


-cząlem mówić na wstępie łączy się. 
Spójrzmy na miniony właśnie rok 
1985. Mnóstwo powńórek takich jak 
UFO 2, CAESAR 2, PERFECT GE- 
NEPAL 2, LOST ADMIRAL 2, obok 
nic nie wnoszących nowości budzi 
przerażenie. Sprzęt, możliwości in- 
nych programów idą w górę jak bu- 
rza, a tak niewiele tralia z tego na 
stół strategów. Dziś do gier Strata- 
gicznych dodaje się parę wstawek, 
zatrudnia się aktorów, rozbudowuje 
dęta abuiki, a gry treściowo spadają 
i spadają. I rie jest to obraz stagnar 
cji, że chcemy ciągle czegoś lepsze- 
go. Tu mamy do czynienia z sytu- 
acją alarmową. Większe pieniądze, 
większe zespoły ludzi potrzebne do 
wyprodukowania jednej gry powodu- 
ja spowalnienie procesu produkcji, 
naturalne zmęczenie producentów 
grą w tazie produkcji, liczne nieda- 
pracowania i bylejakość. W końco- 
wym elekcie mamy do czynienia 
z przemożną chęcią firm wypchnię- 
cia gniota jak najszybciej na rynek. 
Harror! 

Pejotl: Tu właśnie bym się z tobą 
rie zgodził. To nie zmęczenie pro- 
dukcją powoduje bylejakość. gier, 
lecz same założenia, oć których zar 
czyna się ich produkcję. Weźmy to, 
©0 możemy zrobić ślicznie np. figur- 
kę czołgu, dajmy graczowi możli- 
wość kierowania każdą jego częścią 
łącznie z lustarkiem wstecznym, te- 
raz dodajmy do tego jeszcze 99 in- 
nych czołgów — i każmy graczowi 
dowodzić nimi wszystkimi pojedyn- 
czo, wykonywać 




















Ści, którymi w rzeczywistośc zajpnu- 
je się kilkuset ludzi. Na Zachodzie 
nazywa się to micromanegement — 
to właśnie problem współczesnych 
Stratagii. Staty się one grami czysło 
rozrywkowymi, w których gracz 
sprowadzony jest do rafi małpy prze- 
siwającej śliczne ikonki z. jednej 
strony i kalkulatora z drugiej, gdyż 
oczywiście w grach takich da się 


KO. 


wszystko policzyć i rozplanować by 
dojść do jedynej w 100% pewnej 
drogi zwycięstwa. Zupełnie jak 
w przygodówce. Chyba jednak nie 
tędy droga. 

Berger: Mówilem dokladnie 
otym samym, z małym wszak wyjąt- 
kiem. Wymienitem jeden z ważniej- 
szych czynników mizeri! obecnych 
gier, nie znaczy to jednak, że zapo- 
mriełem © drugim. Po części tylko 
masz rację w Sprawie pomysłu na 
gy. Śą dobre pomysły, które zarzy- 
nane są w procesie produkcji. Ale 
nie przeczę, że w mijającym roku 
dało się zaobserwować kryzys po- 
mystów. Ja sądzę, że beznadziejne 
gierki nie powstają po to, by schle- 





biać gustom kretynów, ani też dlata- 
go, że zidiociali Amerykanie umieją 
już tyko liczyć śrubki. Zewarłe wtym 
wszystkim jest kilka kwesti. Po 
pierwsze widać ogólny brak pomy- 
słów. Wyczerpało się źródełko I już. 
lież można eksploatować arcydzieła 
w rodzeju DUNE czy STAR WARS? 
Drugą sprawą jest to, że istnieją au- 
torzy mający oryginalne pomysły 
i realizujący je w formie dosyć prymi- 




















tywnej (ALAMO i CUSTER'S LAST 
COMMAND). Dlaczego przy pierw- 
szym drugie nie staje się ratunkiem? 
Ponieważ w rzeczywistości wielkim 
molechem produkcyjnym, biurokra- 
tom komputerowym, zależy na zy- 
sku przy minimalnym ryzyku w po- 
dejmawaniu decyzji. Lepiej jest nie 

ryzykować i powiedzieć programi- 


cie palemkę, tu fontannę i jeszcze 
gołą pannę — riech się dzieciaki cie- 
Szą ze starej gierki jakże od- 
młodzonej. Prz stara 
wersja szła jak świeże bu- 
teczki. Wzorowany na. riej 
w różnym stopniu kolejny 
mułant wydzje się być kaso- 
wym pewniakiem. 

Pejotl: Bergerze, chyba 
pedło ci na mózg! Jakież tu 
wyczerpanie pomysłów — 
każda epoka historyczna do- 
Starcza ich w nadmiarze! Ta- 
kie np. wcjny napoleoński 
ie gi 
okresie? Cale jednall! A starożyt- 
ność, a Średniowiecze — niewiele 
więcej! Oczywiście masz rację, mó- 
wiąc © producentach, im się chyba 
tektycznie nie chce robić gier z sen 


śnie wznawia się stare gry, ale za- 
uważ które! Najgorsze nędze, a ta- 
kie na przykład CONFLICT IN VIET- 
NAM (dła mnie gra wszechczasów) 
pozostaje w zapomni 
Berger: Zaraz, zaraz. To, że ist- 
niały ongiś jakieś okresy historyczne, 
że ludziska budowali piramidy czy in- 
ne takie nie oznacza, że jest to wy- 
starczający powód do zrobienia gry. 
Powinieneś, jako współtwórca nie 
wydanej gry planszowej WATER- 
ŁOO. wiedzieć najlepiej, że semo ze- 
faktów nie wystarcza. LĘ 
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większym problemem jest wybranie 
najistotniejszych elemen- 
tów procesu zachodzącego w danej 
epoce w intaresującej nas dziedzi- 
nie, uogólnienie ich, przybranie w ko- 
lorowe szmalki miodności i osło- 
dzenie kilkoma smakami, Dopie- 
ro włedy mamy do czynienia 
z surowym małeriałem na 
gre. | tego dziś właśnie bra- 
kuje. Nawet w takim niedź- 
wiedziowie technicznym jakim 
jest Polska, gdzie geniusze intelektu 
(z braku zastępczej techniki) powinni 
mamy do 
czynienia z. patworkami growymi 
w postaci wydanych nie tak dawno 
gier PIOTRKÓW i AU- 
STERUTZ — (mowa 
płanszówkach). 
Ek tym jest problem. Ari 
na Zachodzie, ani unas 
rie ma doświadczonej kadry zawo- 
dowo zajmującej się przekuwaniem 
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pary w energię. Jeden Sid Meier nie 
poradzi (i jak widać po COŁONIZA- 
TION — nie poradzi). 

Pejotl: Ale mimo wszystko pe- 
wien optymizm trzeba zachować. 
Ostatecznie swoją robotę wykonuje 
niezmordowana SSI, na której pro- 
dukty zawsze można było liczyć. Tak- 
że. wejście na rynek: komputarowy 
AVALON HILL, firmy zajmującej się 
dotąd płanszówkami, rodzi nadzieję 
powrotu do starych dobrych czasów, 
gdzie Strategia kojarzyła się ze zmę- 
czeniem mózgownicy 2 nie 
tyko ręki na myszce. To wła- 

Śnie jej produkt BEYOND 
SQUAD LEADER jest chyba 
najgoręcej oczekiwaną przez. 
prawdziwych łanów grą. A je- 
Śli chodzi o swojskie padwór- 
ko, to sam jako autor kilku 
planszowych hitów  (TAN- 
NENBERG, WIEDEŃ, 
GRUNWALD) wiesz, jak płyt- 


kii niewykształcony byłto rynek— nic * 


więc dziwnego, że w dziedzinie gier 
kornputerowych doczekaliśmy się tył- 
ko średnio udanych ARDENÓW czy 
PIOTRKOWA, któż mialby robić gry 


£, bardziej zaaiansowane? 


Berger: Wejście AVALON HILL 
może oznaczać odmianę w przyku- 
rzonych grach strategicznych. Nie 
uspokaja mrie to jednak w innym 
punkcie. Mianowśie samo AH 

nie poradzi nic na rozbuchanie 
rynku komputerowych produ- 
centów. Niczym nie uza- 
sadnione proekcje 800- 

megowe, jakieś dymy, 

schody, pióra. To po 


purytańskiego stylu 
strategii naśladujące- 








go Xlewieczne stoly sztabowe. Po- 
wracam clo tego, co mówilem wcze- 
śriej. Póki będzie dyktat dyrektorów 
nie mających pojęcia o grach, a fadą- 
cych tylko na zysku, nie będzie bar- 
dzo dobrych gier. Tajemnicą poliszy- 
ła. wspomniane już tu przez 
ciebie gierki na Ała były robione 
przez oszolomów i szaleńców. Były 
to rzeczy pyszne, ale ile ich było? 
Wchodzi tu element ilości szybkości. 
Firma musi wyprodukować określoną 
liczbę gier w jek najkrótszym czasie. 
Pieniądz nie może leżeć. O czym my 
tu mówimy? Przecież to jest blędne 
kob. Coraz więcej gier wymaga co- 
raz większej ekipy wymyślaczy, od 
których wymaga się coraz większej 
liczby pomysłów. To jest fizycznie 
niemożliwe. Procent danej specjal 
zacji w popułacji małp jest w miarę 
st nie urośnie. 
Pejotl: Po pierwsze: 
nie „gieńi na Alań". 
CONFLICT IN VIETNAM 
rie został  wydłubany 
przez szaleńca w garażu, 
ale zrobił go niejaki Sid 
Meier, a poza tym ukaza- 
ty się feszcze dwie po- 
dobne gry: CRUSADE IN 
EUROPE i DECISION IN 
DESERT. Nie były one 
zresztą tylko na Atańi, by- 
łyteż w wersjach na 0-64 1IBM Cl 
Są one unikalnymi przykładami jak 
w minimalne wymagania sprzętowe 


(cóż to było 64 KB RAM) wcisnąć 
pomysł bezbłęchie łączący prostotę 
i łatwość gry z jej realizmem. Moim 
zdaniem kasują ane 90% wspótcze- 
snej _„mullimedialrej"  produl 


strategia 
przede 
wszystkim pomyst, a nie opakowa- 


ię, 

ć liczny. Musi mieć pomysl. 

jsiejsi polentaci na rynku nie tyle 
zwracają się do ludzi z pomysłami, 
co do ludzi, którzy beznamiętnie 
przekują cokolwiek w ogólnie uzria- 
ny wzorzec. To taki styl japoński. 
Dajcie mi rower, a zrobię wam mo- 
tor. Krążą pogłoski, że parę pomy- 
słów do UFO pobrano z mózgu na- 
szego rodaka. Ale co z tym dalej zro- 
biono? Jakoś to się trzyma, nie po- 
wiem, przebój. Natomiast rozwinię- 
cie tego w X-COM było już bezna- 
dziejne (w porównaniu ze Świeżo- 
ścią pierwszej części). Konkludując, 
uważam, że sytuacja na rynku gier 
strategicznych jest zła, inercja wiel- 


kach firm zabija świeżość i poi 
wość, Odrębną sprawą są czysła 
polskie prablemy, że nasi stratedzy 
nie są majętni i wolellby 3 dyskietki 
bez bejeru niż 1 CD z wodotryskiem. 
Pejoti: Nie zapominej jednak, że 
natura nie lubi próżni i każdy upadek 
jest zarazem wstępem da nowej 
epoki. Miejmy więc nadzieję, że 
obecna zapaść jest tylko przejścio- 
wa, a producenci nie potrafiący stwo- 
rzyć nie nowego zostaną zastąpieni 
przez nowych, nieznanych, których 
jedynym majątkiem będzie pomysl — 
ale taki, który rzuci nas wszystkich 
na kolana. Czego tyko wypada so- 
bie z Nowym Rokiem życzyć. 
W słarornczyto-noworocznych nastrojach 
Berger i Pejotł 








w swojej dziedzi- 
rie. Nieprawdą | 
jest, że zespól 
tworzący grę mu- | 
si być liczny 
i dysponować 
wyrafinowanym 
sprzętem. Bracia 
Lapkolf robią gry 
we dwóch, a już 
CUSTER ocierał 
się o _ calkiem 
przyzwoły  po- 
ziom. I tu wraca- 
my do tego, że 














Dla wielu Z nas nie ma ric wspa- 
rialszego niż zasiąść wygodnie 





w fotelu i wertować książki z gatunku 
Tantasy, w których świat jest od pod 
staw wykreowany przez autora, 
z pełną gamą 

polwiorów, żyją” 

cych nacji i wielu 

niesamowitych 

miejsc. Ostalnio 

za sprawą m.in. 

tuksusowego mi- 

a sirza Andrzeja 
Sapkowskiego nurl tan zdobył 
ogomną rzeszę zwolenników, 


szczególnie tych znudzonych zwy- 
klym światam. 









Z rieposkromioną fanta- 
zją możemy oboować tak- 
że grając w jeden z now- A 
szych produktów MAGNE- [18 
TIC FIELDS. Mowa oczy- > 
wiście o CRYSTAL DRAGON, grze 
zbardzo specyficznego gałunku Ro- 
le-Playing, nastawionego na niema- 
le, wierne i wymagające grono kon- 
simentów. 


Rzecz dzieje się w legendamej kra- 
inie, w czasach, gdy w każdej jaskini 
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można było spotkać smoka kryjącego 
mnóstwo skarbów, gdzie magiczne 
rzemiosło było sposobem na żyde da 
wieki czarodziei. Wiaśnie jeden z krę- 
gu, bardzo ambitny, żądny władzy nad 
całym świeteń, korzystający na każ- 
dym kroku z maksymy „cel uświęca 
środki” postanawia zdobyć kryształ 
dający posiadaczowi _ nieskończoną 
moc i włdzę. Problemem było 
natomiast pokonanie majętnego smo- 
ka, w którsgo posiadaniu było właśnie 
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A BAW 


ta cacko. Arialh stosując wiele podstę- 
pów i chytrych zagrywek zabija smo- 
ka, odbiera mu kryształ i postanawia 
uktyć się wraz z nim w wybudowanym 


na niedostępnej górze zamczysku. Do 
ochrony wryczarowuje wiele besti, naj- 
gorszych zbirów i żądnych mordu 
cztekokształnych mutantów. Musisz 
powstrzymać chorego umysłowo Aria: 
tha i niedopuścić, by jego geniusz 
przyczynił się do ketastioty, niechyb- 
nie wiszącej naci calą krainą. 

Do misji wybierasz dwuosobową 
załogę spośród osiemnastu chęt- 
nych, trudniących się sześcioma 
różnymi profesjami: od zwykłego za- 
machowca, który dla pieniędzy 
sktonny byłby zabić nawet najbiiż- 
szych po duchownego i maga. 
Oczywiście każdy posiada specy- 
ficzne atrybuty. Jeden jest silny głu- 

lał 
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dziejem miotają- 
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cym mnóstwem czarów. Sam spo- 
sób czarowania jest bardzo prosty. 
Wystarczy odpowiedni skrypt przyło- 
żyć do księgi zaklęć na jednym 
z czterech rozdziałów. Pamiętać na- 
leży, że Wszyscy czarodzieje potra- 
ią co irnego i rie każdy z trzydzie- 
slu sześciu dostępnych w grze cza- 
rów mogją wykorzysii 

Grę można prowadzić na trzech 
znacznie od siebie różniących się po- 
ziomach trudności. Całość oprócz Kla- 


ANI 






1 k 
sycznej lochowej rłócki przeplatana 
jest wieloma logicznymi elementami. 
Niektóre zepadnie można ominąć ta- 
iemnym przejściem otwierającym się 
po ustawieniu odpowiedniej kombina- 
ji dźwignii przycisków czy uczy. Na 
każdym kroku spotkać można przed- 
stawicide jednego z dwudziestu 
trzech gatunków inleligentnych besti. 
Im cwańszego mamy przeciwnika, 
tym trudniej go zafatwić. Nz. niektórych 
po prostu nie ma sposobu i czasem le- 
piej ich omijać, bo oprócz zwyklego 
zadawania ciosów stosują wiele zwo- 
Gówi podpuszczającychi nas uników. 
Gra posiada samogenerującą się 
mapę, wyczerpujących się bokate- 
ów, notorycznie głodnych, spra- 
grionych i zmęczonych. Myślę, że 
wielbiciele gatunku będą zadawiole- 
ni, chociaż CRYSTAL DRAGON do 
«wybitnych zaliczyć nie można. Po- 
siada on jednak trochę nieszabłono- 
wych rozwiązań i zapewnia bardzo 
długie zmagania z tkwiącymi w kom- 
putarze przeciwnościami losu. 
Gordon 
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Po zebraniu wielu pochlebnych re- 
cenzji za SKIDMARKS programiści 
z ACID SOFTWARE. postanowili 
pójść za ciosem i wydali rozbudowa: 
nę, nową wersję, w zamierzeniu m; 

jącą być drugą częścią gry. Jako cie- 
kawosikę należy wymienić takt, że 
grupa ta pochodzi z Nowej Zelan 

i programuje w Bitz Basic, dzięki 
czemu program osiąga szybką 
i płynną animację. Pisaliśmy o niej 
w SS25, jednak na wasze usiine 
prośby wracamy 6o opisu. Obecnie 
SUPER SKIDMARKŚ w wersji 2.2 
okupuje czełówkę większości staty- 
Styk gier RACING, prowadzonych 
przez zachodnie czasopisma po- 
święcone grom. 
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Ruteyzowany dysteybutor 
Wam | 41,50zł 


sdach tak wielkich, że. brakowało 

eysca i czes na bieżące opisywa- 
nie. Dłalego raz na jakiś czas przypo- 
minamy „e najważniejsze pozycje, 
wiecznie żywe i ciągie atrakcyjne gry. 
Dodatkowym bodźcem jest fakt, że 
niektóre z nich doczekały lub 
doczekają się laca chwila odświeżo- 
rej wersji na. PC, jek np. SEEK 8. 
DESTROY. 

Tematyka wojskowa to hobby 
w sam raz da graczy — bojowo nasta- 
wionych osobników głównie. plci mę- 
skiej. Latać helikoptarem, wzniacać po- 
żogę zrzucanym na wioskę rapalmem, 
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4 dyskietki 
39 zł 
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Pod względem graficznym nie z0- 
stały poczynione większe zmiany. 
Skorzystano z tego samego engine, 
dodano kilka samochodów i rozbu- 
dowano trasy. Obecnie mamy do 
dyspozycji osiem samochodów znaj- 
dujących się na dwóch dyskielkach 
i dwadzieścia cztery trasy mieszczą- 
ce się na czlerech dyskietkach. Nie 
przejmujcie Się ilością cłysków. > 
nieje możliwość częściowej i 
ci na HD (dysku z programem 
i dwóch z trasami). W przypadku ko- 
rzystania tyko ze stacji dyzków, 
dzięki dość przejrzystamu i tatwemu 
w obsłudze menu można tak rozpla- 
nować grę, że dyskoteka zostaje 
zminimelizowana prawie do zera. 

Sama gra jest ladna, dopracowa- 
na graficznie, z bardzo dobrze nary- 





sowanymi samachodzikami. W przy- 
padku, gdy znudzą się nam standar- 
dowe osobowa pojazdy, Mini Morris 
czy Megachody z wielgaśnymi kotar 
mi możemy się: pościgać krową na 
czlerech kołach, posiadającą nawel 
klakson. Całość widziana jest pod 
leżem z ej opcjonalnego 












ustawienia kierunku wyścigu 
w przeciwną stronę. Trasy jak 
poprzednio są diabelsko kręte z wie- 
loma pagórkami i nierównościarni 
charakterystycznymi dla wszelkiego 
rodzaju crossów. 

Przy odpowiednim skonfigurowa- 
niu rozgrywki nasza zabawa może 
przerodzić się w akrobatyczny po- 
kaz z wieloma ewolucjami czieroko- 
towych pojazdów mechanicznych. 
Aby zwyciężać musimy wykazać się 
wielama umiejętnościami jazdy tach- 
nicznej. Programiści realistycznie 
odzwierciedlii zachowanie się sa- 
mochodu na rożnego rodzaju nar 
wierzchriach. Dlatego inaczej wcho- 
dzimy w zekręt na grysie, a w zupej- 
nie inry sposób na żwirze. Świetnie 
udały im się poślizgi oraz kolizje. 
Czasem umiejętne zajechanie drogi 
jedącemu na pelnym gazie przeciw- 
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nikowi powoduje wy- 
strzelenie nas do przo- 
du, a wyhamowanie ty 
wala powodującego ka- 
rambol. My wtedy daje- 
my dyła. 

Na torze może znaj- 
dować się osiem samo- 


m 
chodów lub cztery połączone w tzw. 
kerawanę — jeden prowadzący i drugi 
zaczepiony tylnym hakiem. Jest to 
czadowy patent, bo ten z tylu tworzy 
balast Ściągajacy kierującego w kie- 
runku działania siły odśradkowej. 
W grze może uczestniczyć nawet 
osiem osćb połączonych przez mo- 
dem lub do czierech na jednej Ami- 
dze, po zastosowaniu. przejściówki 
umożliwiającej 
podłączenie czte- 
rech palek. Uprzy- 
wilejowani są po- 
siadacze _ Amig 
z kośćmi AGA, po- 
nieważ ich SUPER 
SKIDMARDS bę- 
dzie szybszy, bar- 
dziej | kolorowy, 
z_ większą różno” 
rodnością uczest- 











niczących samocho- 
dów. Nie. martwcie 
się, na A500/600 
działato też popraw- 
nie, poza tym do 
osiągnięcia wszyst 
kich możliwości gry 
| np osiem różnyh 
samochodów w jed- 
nym wyścigu, nie wystarczą nawet 
dwa megabajty pamięci. Na koniec 
wypacisłoby podkreślić, że można 
grać w LO-Resie lub w H-Fesie. LO. 
Res to standard jaki wysiępuje we 
wszystkich grach, i-Res to wy- 
soka rozdzielczość ścieśniająca cały 
tor. Etekt kopiący, wszystko świetnie 
widać, rewelacja! 








Wicił 














niszczyć "czołgi, 
wrogie helikopte 
1y Iczykające na 
naszą nieuwagę 
dzialka. przeciw- 
lotnicze — oto, 
Czego” pragnie 
e mówcie, że nie chcie- 
e za_ sterami Apacho 
tanieśkz pozotrizieryenienaw: 
zony. budynek, ulicę lub sklep mone- 
połowy. |po.co zabierać Się za syfnula- 
or, skoro pod ręką są zawsze gotowe, 
poczciwe strzelaniny. 
W SEEK8, DESTROY można. eks- 
terminówać sarremu lub z osobą 1o- 
warzyszącą. W przypadku jednadso. 









bowej rzezi, oprócz obowiązków ty- 
powo piłotażowych, musimy obstugi- 
wać sześć rodzajów działek uaktyw- 
nianych Mawiszami  furkcyjnymi. 
Dwuosobowa załoga ma już inny po- 
dział zadań. Płot zósłaje wyręczony 
przez strzelca wyborowego 
siekącego tyko z działka 
pokładowego. Dobre i to, 
szczególnie w dalszych etapach, 
gdzie sła wroga sukcesywnie wzra- 
sta. Pilot ma możliwość wyboru drąż- 
ka sterówniczego w postaci myszki 
ub galki. Strzelcowi pozostaje do wy- 
baru” jedynie gałka. Wojsko myśli 
o'kaźiiym, zapamiętejcie to! Najlep- 
szym przykładem jest możliwość 
zdefiniowania czułości ste- 
rów i działka w sposób odpo- 
wiadający sile naszych dloni 
1 nadgarstków. Zdarza. się 
w ferworze walki, że zostaje- 
my tak pochłonięci demelką, 
iż zapominamy o poprawnym 
sterowaniu i jednym nie- 
opatrznym mchem dostaje- 
my się wprost pod ogień wy- 
rzutni rakiet. 

Porządek w wojsku. musi 
być, więc my jeko przykładni 
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żolierze wykonujemy 


nasze zadania 
zgodnie ze 
wska- 


zówkami zasłyszanymi 
na odprawie, Jeśli mamy rozkaz znisz- 
czyć <wyrzutnię Scudów chronioną 
przez bafierę czołgów, to wykonujemy 
zedanie periek- 
oyjnie, w czasie 
na. tyle krótkim, 
żeby wystarczyło 
paliwa i amunicji. 
W przypadku wy- 
czerpyvania się 
zapasów należy 
zbierać - poroz- 
rzucane skrzynki 
zawierające Gro- 
gocgme maga 
zynki z amuricją, 
bęczki z paliwem 


i tarcze ochronne. W momence 
wykanania msji po tslysze- 
riu przez radio komunikatu 
udajemy się do bazy | lą- 
dujemy. Abyśmy nie 
zabłądziłi, 























posaży- 
lo nas w ra- 
dar oraz mapę 
Wywolywaną spacją, 
SEFK 8. DESTROY 
tematyką nawiązuje do ka- 
nonu_ dobrych, wciągają- 
cych strzelanin Każdy 
znajdzie tu coś da 
siebie, ze względu 
na wiele elemen- 
tów —_ charakiery- 
stycznych dia CANNON FODDER 
i DESERT STRIKE — strzelanin 
o większym udziale szarych komó- 
rek ned melpią zwinnością palców. 

Wicik 






























































z. rozwązaniem 
pianowym plansz 
tudząco  podob- 
nym do CHAOS 
ENGINE. 
Występuje tu 
jednak zasadni- 
cza różnica doty- 
Cząca Sensu gry. 
Oprócz zwyklej 
4 elinineci  rie- 
przyjaciół doko- 
we w tym 
przpeckai me- 





CORE DESIGN opracował Kiedyś 
własny system pisanie: gier, których 
trzyma się do dziś, Gharekteryzują się 
one ładną graliką, płynną animacją 
i starannym wykończeniem. Na bazie 
charakterystycznych sylwetek postaci 
oraz sposobu poruszania się powstał 
DRAGON STONE, którego najważ- 
niejsze cechy to widok KS 





czem, wplecione zostały 
motywy żywcem z gier 
przygodowych Czy. pro- 
słych RPG. Kaniecznością 
słają się więc gadki 
szmatki — uskułeczniane 
z. napotykanymi: ludźmi, 
prowadzące do zdobywa 
nia informacji oraz przed- 
miotów polrzebnych do 


ukańczenia danego pozio- 


blemu nawet nie znejącym języków. 


Core Core Design'94 
my. 54 
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51 zł 


W wydarzeriia, które są przedrnio- 
tem gry, wprowadza historia o zdol- 
nym naukowcu Joriie Klfstenie, który 
zdołał opracować metodę kodowania 
ludzkiego umysłu w postaci przyswa- 
Jelnej przez komputery. W ten spo- 
sób możliwe byłoby nie tylko powie- 
lanie osobowości, ale również. jej 
matematyczne modelowanie. Szyb- 
ko po opublikowaniu wyników prac 
miała miejsce seria niewyjaśnionych 
wypadków, w wyniku których nauko- 
wiec zginąj, cate laboratorium zosta- 
te zniszczone, zaś po badaniach nie 

Przed nami kolejna ketastroliczna 

wizja z małym przekąsem, przygolo- 

wana dosyć starannie przez pol- 
skich programistów i wydana na po- 
czciwą Amigę. 








Mimo dużej liczby dyskietek nie 
bierzemy udziału w dyskotece, ze 
względu na umieszczenie dal- 


mniej komiczne są tro- 
lopodobne istoty wypo- 
sażone w bojową pel- 
kę, przeznaczoną do 
okładania nas po gło- 
wie. Co One mi przypo- 
mineją — chyba wieciet 






szych poziomów na _ kolejnych 
dyskach.  Funkcjonalną, choć 
rzadko spotykaną opcją jest moż- 
liwość podłączenia dwustrzałowej 
pałki, ułatwiającej życie w trud- 
nych sytuacjach. 

Bardzo śmieszne są namone 
maszkary przypot e dlugorękie 
bestie o niezaspokcjonej potencji. 
Wyciąganie rąk w celu uśmiercenia 
naszego wcjaka przypomina mi ra- 
czej chęć obmacania i odbycia nie- 
cnej zebawy, niż uśmiercenia. Nie 














czeniu z oryginalnym wykonaniem 

zawierającym elementy typowo 

przygodowe, powstała niezła ca- 
św GM Gi 


(fl 


czynniki. Nie wiadomo, czy w ich rę- 
ce nie wpadł też sam dr Klijstan ząpi- 
sany na dyskietce... Trzeba to zba- 


UJ 
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dać iw razie czego nie do- łość. Graficznie gra jest bliższa 
puścić do kałastrały. uroczej surowości ANOTHER 
CYBER FORCE po- WORLD. Warto zauważyć świetną 





butą, zrealizowaną z du- 
żym przywiązaniem do 
słylu znanego z ANO- 
THER WORLD i FLASH- 
BACK. Można nawet powiedzieć, 






du. Przypuszcza — że jesl lo polska inspiracja klasy- 

Się, że technologię _ ką, z uwzględnieniem wszystkich 
wpły- - ważniejszych cech animacji, siero- 

wawe przestępcze wania i innych rozwiązań. W połą” 


wstał na warsztacie pro- muzykę, idealnie uzupełniającą 
gramistów z polskiej gru- — budowany nastrój. 

py AB TEAM. Jak widzi Grę obsluguje się joystickiem oraz 
die, gra ma intrygującą la- klawiszami pomocniczymi, używany- 


mido podnoszenia i używania przed- 
miotów. Przeprowadza się wiele 
obowiązkowych konwersacji z prze- 


AB Team'95 
AMICA 50071260 3 dyskietek 
 Batozywany dystrybwtot 


Miro (Amiga 29.50 zł 
Z geta poc paeawa amaca 





Bijatyka nakłasyczniejsza z kla- 
sycznych. Daje do wyboru jeden 
z nejszerszych wachlarzy postaci 
wśród gier na Amigę — możesz: 
bierać między szesnastoma zabija- 
kami z całego świata. Oprócz nich 
sspołkać się możesz dodatkowo j 
cze z dwoma przeciwnikami — 
aktywnym workiem treningo- 
wym Pupazzem (made in Ta- 











iwan) oraz, jeżeli pokonasz już 4% 
wszystkich wrogów. z najeil- 
niejszym z nich — Shadow Fi- 
ghieren. 

Dostępne są znane. 










z większości gier tryby 
walki: _ mistrzostwa 
(Championship) 
sisz wszystkich 
wrogów z Wo- 
jownikiem Cie- 
nia na_ końcu; 

spotkanie jeden 

na jeden (Single gą | 
Battle), gra na 

dwóch graczy | 
(VS Battle) oraz 

wość treningu z morderczą za- 
bawką Pupazzem (Training 
Battle) — wbrew pozorom pila 
tarczowa, miółacz ognia 

i bomby czynią z niego wca-. / 
le groźnego przeciwnika. 
Kombinacji wywołujących * 
ciosy specjalne jest dziewięć. 
są one wspólne dła wszyst- 


— pokonać mi- 
niespotykana gdzie indziej możli 
kich bohatarów, każdy wy- | 





różnymi: typami, 
których informa- 
cje są niekiedy 
kluczowe.  Klu- 
czowa jest rów 
nież umiejętność 
Szybkiego wycii 
ia broni. 
Wspomniany system poruszania się 
1 strzelania daje dużą swobodę ru- 
chów i uwzględnia najróżniejsze cie- 










one inny ełekt 
Kombinacje: 
A- przód, Góliprzód, dół + fre 
—-tyl, dóliył, dół + tire 





D-dó, dólty, tyi+ Hire 2 

E--cólprzód, dół dół tyl+ Bre | 

F-szybkifire 

G-1yi przód + fire 
H-dól, góra + fire 

|--skok, dólityt+tre 


po 





Soria, Belgia 


Spinning roundhouse attack — D 
Fiying kick — G 


Double drop heel kick— J 
Słamdunk, Dania 
Jumping B-bal. 

*_ Spinning fire kick 
Speed attack 

Spinning fire B-ball ...... 
Head spring kick .. 

; Electra, Francja 
Electric body 


kawe zachowania, od skoków po- 
przez bieg, czołganie się i wspinanie. 
Wieik 


Power launch "a [ej 
Earth power energy E 
Elecic boomerang . D 
Double kick ... H 
Spinning jump G 


D 





„A 








Fłying power kick .. 
Kuto fireball 
Salvador, Hiszpania 
Spinningj powerbał! 
Turning flip kick 



































"Falling zngoł 
Top-Knot, Tajlandia 
©; Fast fire somersauit 
'Spinning kick 
Power combination ... 
„4 Speed elkow smash... 
$ Hangmans uppercut 
| Varado, Meksyk 


Electric body.... 
Elecic spi 
Spinning arms ..G 
Okura, 
Japonia 
Elecirie sword..." 
Spmning Llede ..C 
Thunder power... J 





Toshlo, Japonia 
Firebal....... 
Speed dragon .... 
Dragon uppercut.. 
Dragon kick.. 
Circle of fire. 
Khrome, znikąd 
Liquici silver attach 
Melling body. 























Zapnicie pasy, włóżcie kaski, przy 
odziejce korbinezory. Za chwiłę prz- 
nosimy się na arenę morderczych zma- 
gań na śmierć I życie! To ACID SO- 
FTWARE — fima, która już trzeci raz 
uraczyła nas wyścięari samochodowy 


mi z przysłowiową żyłką. Nie da się 
przejść obojętnie, trzeba zagrać! 
ROADKILL jest efektem pracy pod- 
gnupy VISION, która w zeszłym roku 
dołączyła do ACID. Treść tej gry slu- 
procentowo oddaje lytul — po prostu 





drogowa rhasakra. Posiada dDbIĄ gra: 





Przestępczość osiąga ostatnio za- 
straszające rozmiary. W naszym cichym 
kreju pojawiło się wiełu eksportowych 
meltosów zza Buga, czujących się co- 
raz. pewniej i operuących bez. cienia 
sirachu przed policją. Nie dziwią nas już 
gangsterskie porachunki w okdicach 
przejść granicznych. Korupcją przeżańie 
jest całe twoje otoczenie. Ty zaś jesteś 
wszechsłronnie wyszkolonym poliejan- 
tem do zadań specjalnych, pracującym 
na rzecz peństwa przy najbardziej nuci 
nych i niebezpiecznych rnisjach. 

PRAWO KRWI to gra zręcznościowa, 
w której musisz samotnie stawić czoła 
watahom przeciwników. Twój przełożony 
pulkownik Adam Rdzanakwjed- 
rejz nej ginie z ręk rosyjskiego 
zbujaki, od td chwii włączasz 
Się w bazpardonową wojóę, by 
pomśoć Śmierć natabia i zikwi- 
dować Całą przestępczą sieć. 

Przez cztery poziomy sklada- 
jące się z ośmiu elapów wyko- 


7. 





[ikę z dopracowanymi 
szczegółami, tworzą- 
cymi ciekawą i nie- 
konwencjonalną ca 
lość. Programiści po- 


KOJA 


sławii na widok z lotu 
płake, z akcją odbywają: 
cą się na torach, zbudo- 
wanych na wielkich plat- 
formach zawieszonych 
|| ned gigantycznym mia- 
slam. Torów jest sporo, 
ześ samochodów tylko 
sześć, z czego każdy 
posada różne walory 
w. postaci wytrzymało- 
ści przyspieszenia, ma- 
sy, latwości sterowaria. 
Samochody są _mie- 
szarką formuły z jakąś 


rzysłujesz wszystko to, czego nauczyłeś 
się w szkdłe policyjnej I na ulicy. Każdy 
z etapów rozpoczyna się od bezwzględ- 
nego ulicznego mordobicia. kdziesz cały 
czas w prawo i elininujesz sukcesywnie 
każdego zbia, ż trzeba powiedzieć, że 
niektórzy polrafią dołożyć w berdzo za” 
Skakujący sposób, na tył oryginalny, że 
nie zawajty w żadnym instuktażowym(i- 
mie karate z le siedemdziesiątych. Ciosy 
z obrału i finezyjne wyskoki są naprawdę. 






















miażdżące. Nie pomoże nawet obcykane 
wyjechanie z kujawiaka w kaloryfer. 
Młócka ocbywa się niestety tyko sied- 
mioma ciosami i jednym blokiem, z bar- 
dzo widowiskowym  strzełem 
B__ z baranka. Postacie są duże, 
w całośc digiaizowene z płyr- 
ną, ponad 1200-kłatkową ari- 
macją i jękami wywowanymi 
cosami | szałem Spowodowa- 
nym terworem wakł Scenefa 
przewijająca się w ie bijatyki 
jest swejsko znejcma. Park za 





cyberbryka, co przy dość kosmicznej 
scenerii i torach może się podobać. 
Musimy zalałwić ośmiu konkuren- 
tów wszelkimi możliwymi sposobami. 
Nejprościej byłoby dojechać na pierw- 
szym miejscu, ale cd czego mamy zbie- 


AO, tre po drodze 


5) przyspieszenia, 
| pancerze, bom 
by, rakiety stan- 
dardowe i samo- 
naprowadzają- 
ce? Za rozwale- 


(l 


nie przeciwnika rakietą otrzymujemy 
bonusową kapuchę oraz. jackpoty, co 
dalej zamieniane jest na punkty liczace 
się w klasyfikacji generalnej. Wskazane 
jest prowokować kraksy i spychać ry- 
wala na bandy na tyje umiejętnie, żeby 
nadział się na wystające z nich za 
ostrzone pole. Nalezy też uważać na 
czyhające niebezpieczeństwa. W kan- 
dach umieszczone są _ zdradzieckie 
działka plujące czasemitaką kanonacą, 
że trudno Uriknąć draśnięcia. Motywy 
spydharia i rozwałania borrbami przy- 
pominają dwa historyczne już tyluty 
MEGARACE i SUPERCARS. 





znikomą łoścą latam, odrąpane | zą- 
sprejawane ściany naszych wspariałych 
Hlokowych „pustyń” oraz. przemysłowa 
dzilnica przejmjąca grozą każdego 
spakojnego chywelela. Motyw typowobi- 
jelykowy przerywany jesl dwukrotnie Ga- 
pami wollenstcinowaiej strzelaniny 3D. 
która przykro powiedzieć, jest nasiab- 
szym elementem gry. Problem ter oczy- 
wiście rie jest tek dobitny na szybszych 
komputerach, jednak na A1200 wygłąda 


[W 


torochę htednie iw ogóle nie zgadza się 


z odprawą poprzedzającą każdy etap. 
Ostanie dwa minietapy poprzedzające 
sekwencje rnotdóbicia to pościg Samo- 
chodern wdziary z lotu ptaka. 
Grazostała wyprodukowana przez al- 
tywnych członków znanych grup kompl 


terowych polskiej sceny amigowej, Wi- 
dać, że ch'opaki coś potrafią, więc z na- 
dzieją można wypatrywać ich koiejnych 
produkcji. Oprawa dźwiękowa, z wyjął 
kiem wspamrianych już jęków i odgło- 
sów wałki, zawiera sporo digiłalizowa- 
nych sekwencji panaglających gracza 





AofokitL 
BOOLEWIS DEESSNOSH 





Dobór i specyłika osprzętu zmienia 
się z ilością przejechanych etapów. Im 
dziej lym więcej, nowocześriej i lepiej. 
Świstnym pałertem jesi_ wplecenie 
w całość komentatora, gadającego za- 
piiaczonym głosem. Trochę smuci brak 
możliwości gry w ówie osoby. Dobra 
wiadomość dla posiadaczy twardych 
dysków: jest installer. en z prostszych. 

Gordon 
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orazinirygujący rave'owy kawalek, towa- 
rzyszący świetnemu intro przedstawiają: 
cemu akcję policyjną. Ogłądając inlro 
i całą grę zazdroścłem, że rie mogłem 
uczestriczyć przy produkcji. Autorzy mie- 
liz pewnością niezły ubaw. 


Gordon 
Myys Art'95 
2 dyskietki 
3B6DX/33 m 4 'VB RAM s 5 MB HDD 
VGAm $D 15 
4 dyskietki 


36 zł 


Kateryzowany tystrytatne 
(Amiga, Po) 





WEI 
licznych _klo- 
nów DOOM 
LEJ Fonie 

ENEI 
krółowania UBEKA — naj- 
nowszego produkiu wy- 
danego przez TWIN 
SPARK SOFT, firmę zna- 
ną dołąd raczej z typowo 
użytkowych praduiow. 
UBEK to miłe i sympar 
tyczne okreslenie na 
bezdusznego agenta 
Służb Specjalnych, dele: 
gowanego do najtrudniej 


1 zy „ZE 
pd d iżyn w taki sposól 
c 


j. Grę rozpoczyna się od startu 
„wt drugiej lidze z możliwością awarsu 
do pierwszej i uczestnictwa w rozgryw- 
kach pucharowych w kraju w Europie. 


FONOZCENA 
bezpiecznych misji, Na 
pierwszy rzut dzie pe- 
netracja elektrowni ato- 
LOZRCRCCNZKCJ 
nów _ Zjednoczonych, 

w celu zdobycia strale- 
gicznych _ materiałów. 
W międzyczasie zosta- 
jesz wplątany w nie- 
przyjemną przygodę kończącą 
się posądzeniem cię o zdradę. 

Dostajesz się do kubańskiego więzie- 

nia, uciekasz, wpadasz do morza, Ubi- 

jesz megaświnie, a nawet docierasz na 
statek Jaeż 


W osiemnastu poziomach gry zawar- 
to mnóstwo tabutyi przygód godnych Ja- 
mmesa Bonda. Oprócz strzelania i podrzy- 
nania gardeł musisz się wykazać sporą 
inwencją, potrzebną przy kojarzeniu ele- 
mentów prowadzących do ukończenia. 
każdego poziomu. Momentami jest to. 
nawst bardziej skomplikowane niż 
w DOOM. Programiści zarzekali się, że: 


ORZUCE CJ 
bie czystego klona, 
lecz na bazie teksturo- 
CJELENAKCNA 
miarowtego widoku stworzyć coś nowe- 
e rewolucjonizującego ten typ gier po- 
ENECSZEN 
ar płacuje na komputerach po- 
siadających procesor co najmniej 88020. 
i 2 MB pamięci. Gra nie wymaga układu 
AGA, choć jego obecność przydałaby 
się do przyspieszenia animacji | polep- 
szen gal 
UEEENCOWAUACJ 
ustawić poziom szczegółowości grafiki, 
by dopasować grę do wolniejszego bądź 
szybszego sprzęlu. W przypacku słabe- 
90 procesora zdefiniowanie wszystkiego 
na maksa powoduje spowolnienie ani- 
OSSPOKOWAZ 
oknie. Nie obawiajcie się jednak, już na 
zwykłej A1200 wszystko chodzi płynnie. 
Jest również możliwość przełączenia się. 
na óknó sysłemówe i równócześnego 
uruchomienia innych programów. 
PWLEWECYJEREESE GA 
tową relacją pokazałem przynajmniej 
część zalet tej gry, odchodzącą od ka- 
noru wyznaczonego przez DOOM. 
Szkoda tyłko, że produkt został wydany 
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w sposób tak „budżetowy”, bez nacisku 
na estetykę wykonania i marketng. Za: 
równo gracze lubiący strzełaniny, przy: 
godówki i logiczne bęcą zadowoleni 
z zakupu, biorąc pod uwagę stosunko- 
wo niską cenę gry. 
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like nej, wiem czego wymagać 
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CTFET H NERBRCH OZNACZAJĄ SIŁE DAWWY 


znem się trochę na pice noż- 
ie podoba 


przy każdym z JĘZ) mi się partaczenie tego wdzięcznego 


Wprawdzie 
„się ficzba okr 


ności, 
gęjzz==m| można samemu ustelć ska: 


dion, transfery, trener. Ich zawartość 
jest jednak tek mała i prosta, że twi 
rola ograniczy się do umiesz: 
reklam na stadionie, zmiany, czterech 
pseudotaktyk czyli ustawienia forma- 
cji zawodników oraz notorycznego 
sprawdzania listy transterowiej, prak- 
tycznie przez cały czas nie uzupełnia- 
nej nowymi zawodnikami. Dodatkowo 
załączono ciwie ikonki, służące do 


du. Z niezrozumiałych AWĘSZ 
czyn największym źródłem 

dochodu są reklamy, skoro 
mecze są dla kibica przycho- 
dzącego na siadion lub sie- 
dzącego przed telewizorem. 


testu. Gińcie szare komórki 
Gordon 
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Operując człerema klawiszami ste- 
gujesz bohateta ruchami. 
przeszkód musi on_ pokonać, 
aby niebezpieczne zadanie wykonać. 
uląpk, zasadzki, dźwigrerki, zapad! 


| 


Hii Kids! Przed wami ko- % 
lejna, wzruszająca swą prostatą 
pielirmówka. Tym razem (cła. 
odmiany) jesteś odkrywcą próbują 
cym spenetrować (kolejny) zamek, 
który jest (jak zwykle) pełen niespo- 
dzianek. 


Hi Kiidst Oto kolejna gra z galun- 
ku „logicznych. Nie dość, że napisa- 
na jest pod Windows, to w dodatku 
nie wnoś nic nowego. Rola gracza 
polega na kólorówaniu spedających 


REID DPDPDPDPDDTDDDWY DDZN 


Czeześć Dzie- 
caaakii W przy- 
góy 


4 szłości, 


wszystkie kon- l hal A 
wencjonatne metody zawiodły, do walki z bezprawiem sta 


| i samurajowie, odzani rie w Krona lecz w kuloocpon 
zbroje. Ty jako jeden znich, uzbrojony w miecz będzieszwi 
czył wimię prawa i porządku. Przeciwko tobie zostały wysła- 


z góry klocuszków. Prze- 
szkadzają w tym zarówno 
różne uskrzydlone konseriy, 
jak i poziome blokady, które 
trzeba zniszczyć napierając na 
rie kilkakrotnie z baranka. 
Wbrew pozorom to od szybko- 
ści naciskanie Spacj, a nie od 
prędkości myślenia gracza ze 
leży poziom osiąganych 
wyników. Mało w lym logi 
Ki, a więcej zwykiego la- 
dowaria po_ klawiszach. 
Grefika należy do tych średnich — nie- 
ruchome tto lyko spadające kłocusz- 
K. Na osłodę przyjemna muzyka 
i dźwięk. Gra podobeła się tyka panu 


Szy 


ne hordy zbirów, a konkretnie dwa ni 
nowsze modele Cyborgów przypomirają- 
cych Robocopa: pierwszy — chodzący, 
dlugi — latający. Pomimo olbrzymiej prze- 
wagi wroga twój miecz nie powinien mieć. 
problemu z przerobieniem ich na żyletki. 
Zadanie jest proste. Po desancie na tył 
wroga: idź w prawo i naparzaj ie wiezie. 
Gra pochodzi z dalekiego wschodu i jes 
okraszona świetną MANGOWĄ grafiką. 













M. Bumsowi, który — jak wiecie - 
Kenijąc elektrownią ałanową 
w Springfield rie ma zbył wygó- 
rowanych upodobań, jeśli chodzi 
o logiczną rozrywkę. 
Simpsonowie. 


| osd 





Czeeeść Dzieciaaaki! Kartofel 
zwany Chaosem — taki tytuł mogła 
by mieć ta gierka, ale nie wiedząc 
czemu autorzy nazwali ją GALAC- 
TIG VOID MINER! Bohatarem jest 
koleś o wyglądzie pancernego 
ziemniaka i dźwięcznym imieniu 
Chaos. Jego zadaniem jest Oczysz- 
czanie kosmicznych kopalni ze 
wszelkiego plugastwa przeszka- 
dzającego Krytom w wydobywaniu 


życiodajnego gazu. I tak uzbrojony 
w laserową giwerę, garść ręcznych 
granatów i pancerną kamizelkę bie- 
gasz po kondygnacjach kopalni, 
rzucasz beczkami I siejesz rozpier- 
duchę. Gra pracuje pod Windows, 
a mimo to oko cieszy bardzo tacna 
renderowana grafika i wzorowa ani- 


macja. Znacznie gorzej jest 
z dźwiękiem. 

Pocharatka 
uu a 4 


Cześć Dzieciaki! Po zaslu- 
żonym sukcesie DOOM gier- 
ki jemu podobne zaczęły 
z mmiejszym lub większym 
sukcesem zalewać rynek. 
W końcu ktoś wpadł na po- 
mysł, że zamiast chodzić bo- 
hater może latać i powstet DESCENT. 
Polem skóro już chodzi i latał to mi 
sat zaczęć jeszcze jeżdzić | powstał 

= | | QUAFIANTINE, też odniósł sukces, 
RAPID ASSAULT jest właśnie z tej ka- 
tegoni. Graficzka w porządku, w gło- 
śnikach nawet bzyczy, ale coś jakby 
autorom umknęło, z konkretnie sens, 





Można wybrać dwatypy gy: arenę, gdzie 
Jeździ sięw kólko i neparza cio konkurentów, 
oraz gg według scenariusza, wktórej mamy 


do wykonanie jskieś 
zadane, na. przy- 
kiad znależć wyście 
z labiryntu zbierając 







Hii Kiidst Strzelanin jest całe 
rnnóstwa, symulacji też nie mało. 
ich autorzy wykorzystywał już wiele. 

pojazdów latających, pływających, 

jeżdżących były lakże statki kosmicz- 

re. Niedoceniii oni jednak, albo zapo- 

mnieli o czołgach — po 

jazdach badź co bądź 

dużych, a co chyba naj- 

ważniejsze dysponujących dużą Slą ognia. 

Były co prawda gry takie jak ARMORED. 

1ST czy ACROSS THE RHINE, jednak 
więcej w nich stralegii niż strzelania, 

W K1-TANK Japońskiej grupy TAFF 





ŻZCOLL 


Hii Kiicst TOWERS OF KUBŁAI 
KHAN to ric innego jak kompulero- 
we wydanie „wież Hanoi", którą par 
miętamy jeszcze z przedszkola. Po- 
lega to na przekładaniu okrągłych 
klocków z jednego patyka na drugi. 
Pamiętać należy o tym, że klocek, 
który kładziemy musi być mniejszy 





B | | 


. f 


po drodze zapasowe części do bryczki. Do 
wyboru mamy Sześciu bd aterów i kika po- 
jazdów, a przeciwko nem całą masę pojaz- 
dówi potworów. Gieskę popełni jakaś tam 
grupa, afrmuje ja jednym rmiej drugim bar- 
dziej znane frma IBM. bow 

Pocharatka 


SYSTEM można nie tyłka pojeździć czoł- 
giem, bez zbytnio rozbudowanej kawiszoło- 
gi, ale także nieźle ponaparzać z dziala 

lub karabinu maszynowego zamonłowa: 
nego na wieży do całej mesy złomu ja- 
kim dysponuje przeciwnik. Do wyboru 
ramy kilka scenariuszy, a także człery rodzeje 
czołgów. różniącj 
Ścią, wytrzymałością na uszkodzenta oraz szyh- 

kością tadowaria 


się maksymalną prędko- 
działa, Naszym celem, w za- 


teżności od misji mogą być wrogie czołgi, kon- 
woje ciężarówek, linia bunkrów i wiele innych 
Graficzka jest w porządku, dźwięki OK. O trafna 
ści pomysłu może Świadczyć fakt, że bardziej 
znana lirma CORE DESIGN zapowiedziała 
m RL wydanie w najblizszym okresie bar- 

j dzo podobnej gierki. Myślę, że do 
tego czasu fani Czterech Pancer- 
nych zaspokoją się K1-TANK. 

P. 


od tego, na którym go kładziemy 
(ufff, zle namctatam). 

Gra z pozoru prosta przy więk- 
szej liczbie elementów okazuje się 
niezłą tamigłówką. Pochodzi ona 
z Chin, a jej korzenie sięgeją trzy- 
nastego wieku. 

Pocharatka 
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GomryTtx sarna: 


Zadzwoń (codz. od 8 do 18) tel. (094) 402-541 
|posiedamy w sprzedaży wysyłkowej porad 500. 


progrsrów na komputery PC, PG CD ROM, AMIGA, 
|D-32, 0-64, Być może zamówisz Już coś tetefonicznie, 
na życzenie wyślemy także nasz. pelny katalog. 

[wraz z kompletem materletów reklamowych naszej firmy. 


| Proponujemy Państwu zakup następujących programów: 





/ gra decyzyjnohandlowa 
osadzona w zamierzchłej 





smok, sztorm, cisza 
morska itp., 

* podręczna mapa 
Świata, zawierająca 
podstawowe informacje 
© miastach, portach i 
osadach, 

* bogata oprawa 
Eraficzna, 

/ możliwość zapisania 
na dysku stanu Ery - 
pozwała dokończyć 
rozgrywkę np. 
następnego dnia. 


wgra przygodowo 
-zręcznościowa, 

w pięć rozbudowanych, 
doskonale opracowanych 
scenerii, 

w skomplikowane misje, 
pełne zagadkowych 
sytuacji, 
*/ różne rodzaje broni, 
mnóstwo różnych 
potworków, 

w żywa, 64-kolorowa 
grafika, realistyczne, 
przestrzenne efekty. 
dźwiękowe, płynne, 
wielokłatkowe animacje. 
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SLAT * wiele dużych i dobrze animowarych 
** rozbudowana gra zręcznościowa, potworków, 
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-T, 75-259 KOSZALIN, ud. KOŚCIUSZKOWCÓW 8, tel.(084) 402-542. |f 
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Kokosz 





Grę KAJ I 

pub azj przesyłki, BI - 
W cenę wliczony jest podatek VAT koszty przesyłki. Zamówie- 
nia z dokladnym adresem oraz typem posiadanego komputera: 


Seven Stars, s.poczt. 219, 80-52 Gdańsk6, tel. (058) 416-746 


Co nowego będzie u nas? 


Alfabet śmierci 


Nowa gra przygodowa na A1200-AGAHIRES, A500 i PO 386-SVGA! 








inwestor 


Znakomita gra symulacyjno-ekonomiczna ną PC 386-$VGA! 
Wierna symulacją warszawskiej giełdy (ED wartościowych. 
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Autorzy polskich programów! Kontaktujcie się z namil 





Hii Kiidst Firma DISNEY SOFTWARE ura- 
czyła nas nie lada glerką. „Księgę Dżungli” 
mieliśmy okazję oglądać na szerokim ekranie 
w niezliczonej ilości wersji jeko film, a jeko grę. 
— na korsolach. Teraz mary ją na małym 
ekranie naszego PC. Wtej grze naprawdę wi- 
dać rękę Disneya Ito nie tylko pod względem 


Przedzierajęc się przez dżunglę 
napotykamy różne zwierzęta pró- 
bujące przeszkodzić naszemu rnate- 
mu bohaterowi w przejściu kolejnego etapu. 
Są to wszelkiego rodzaju węże, rrałpy, lwy, 
słonie, które są naprawdę bardzo fajnie ani- 
mowane i bardzo kołorowa. Bombowy jest też 














scraling. Chłopiec miota w zwierzęta przeróż- 





grafiki. Gra jest jakaś taka „rodzinna”. 


AN Hii Kiids! Kiepakich ktonów DOOMa nie bra- 
„  kuje. Kolejnym tego przykładem jest łatalna pra- 
4%). dukcja opatrzona nieztym tytutem HYPERCYC- 
LES. Stary pomyst żywcem zerżnięty z filmu 
= TRONigry LIGHT CYCLES został skandalicznie 
ztównany ź ziemią poprzez nieudolne wykona- 
ie. Żenująca grafika, kiepski 
dźwięk i 
mata 
miodność 
czynią tę 
gre typo- 
wym niewypar 
tem. Nie chcij tego 
nawet za darmo... 
OMIJAĆ!H 
Krusty 6: Homer 




























Hii Kiids! FUTURE DIMENSIONS to kolejny 
doby tytuł programistów zza Odry. Jakna ka, 
|) CDROM przystało grę poprzedza niezłe 
irtro, później rozpoczyna się ekstra strze- 
lanina. Mnóstwo latającego złomu, kupa 
broni do zbierania | oczywiście to, co mnie. 
osobiście. jera_ najbardziej czyli! pożoga, 
wszechobecność „ognia i wybuchów, klóra ucie- 
szy nawet najbardziej sceptycznego gracza. 
Bardzo ©ekawą innowacją jest zmienność 
płaszczyzny, w której rozgrywa się akcje w miarę 
przechodzenia, a wlaściwie przelatywania z po- 1 
ziomu na poziom. Na początku lecimy w głąb 
ekranu obserwując swój statek od strony zieją+ AJJ 
cych ogniem silników, później widok zmienia się 7 
na. bardziej klar 
syczry |. z góry, ) | 
jeszcze później A MA) JE | 
totalnie Masycz- JAJ) 
nie w prawo. 'E 








Zaj dry 
Fo WEy ramie 


PM besił 557 


Wspaniała _ grafi- 
Świetna, 

muzyka, a_ przede 
wszystkim doskana- 
la animacja, powo- 
dują u gracze wraże- 
nie _ niewiarygodnej 
prędkości. 










nymi owocami. Zwisające lany, 

wysokie, wielopoziomowe tro- 

pikalne drzewa, oraz. wspo- 
miare dzikie zwierzęta nadają niezly klimat 
tej przesympatycznej gierce. Trzy megabajty, 
a lyle radości. To naprawdę bomba wśród 
platiormówek. 











El Barto 
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Pocharatka 







































ACTUA SOC- 
GER został wy- 
dany niernal 
równo: z FATAL 
RACING, w któ- 
rym wykorzysta- 
no<_ fragmenty 
kodu_ programu. 
obstugującego 
trójwymiarowe 


Od dawien dawna, od samych | 

począłków gier kornputerowych 

« wiadomo, że jest kilka tematów — i a 
pewniaków, które zawsze przycią: 
gają rzesze graczy swą magią, nie 
ważne nawet jak są zrealizowane. 
Ma to ten plus, że w warunkach 
ostrej konkurencji na rynek trafiają 
gry coraz lepsze, Ponadto dzięki 
swej popularności są traktowane 
jeko ważne I rozwijane w pierwszej 
kolejności. Jednym z takich terra- 
tów jest pilka nożna i można śmia- 
to powiedzieć, że szykuje się prze- 
łom w podejściu da gier piłkar- 
skich. 

Wspolpraca programistów z fu- 
my GREM- 
LIN ze zna- 
komitościami 





za- 
owocowata 
produktem 
„ rewolucyjnym 
-  ACTUA 
SOCCER. 
1 nie jest to 
wynik spotka: 
nia przy pi- 
wie, lecz dłu 


gich seansów spędzonych w Mo- 
lion Capture Studio; czyli pracowni 
rejestrowania ruchu. Do kompute- 
ra przeniesiona wszystkie zwody, 
unikii wyskoki bramkarzy, napast- 
ników, Strzelców, itp. Po obróbce 
i połączeniu z wirtualnym boiskiern 
powstała gra, która dla niewpraw- 
nego oka wygląda jak telewizyjna 
transmisja z  pierwszoligowęgo 
meczu piłkarskiego. 


[) SELRET SAAMGCAST 





środowisko. W ten sposób nieja- 
ko „przy Okazji" zapoczątkowano 
serię gier sportowych AC- 
TUA SPORTS, ktorych 
najważniejszym obok gra- 
fiki atutem jest umiejęt: 
ność wywołania integracji - 
gracza ze. zdarzeniami 
dziejącymi się na ekranie, 
połegająca na wrażeniu 
uczesinictwa w rozgryw- 

ce lub 

obs. 
















z bli- 
ska,  Następ- 
nym. produk- 
tem będzie 
prawdopodob- 
nie _ AGTUA 
GOLF, jednak 
Ę będzie da- 


firma 
GREMLN nie 
ujawnia. 


ACTUA SOCCER 
jest plerwszą grą pi- 
karską, w której 
gracz noże <obser- 
wować. - widowisko 
2 dowolnie wybranej 
pozycji. Kamera mo- 
że obserwować bie- 
gających . zawodni- 
ków z góry, okrążać 
ich, trzymać się tuż 
za. plecami prowa- 
dzącego piłkę, bądź 
też swobodnie filmować wszystko. 
z. oddali. Widoki są. oczywiście. 
przełączane przez gracza, odby- 
wa się to bez zatrzymywania gry 
+ bez wchodzenia do opcji — po 
prostu klawiszem funkcyjnym. 
W podobny sposób można też 








przełączać roz- 
dzielczość. mię. 
dzy trybami 
VGA a SVGA. 
Już patrząc 
na. żongłujące- 
go w czołówce 
gry piłkarza od- 
nosi się wraże- 
nie, że stok 
przed nami 
prawdziwa po- 
stać. wykonują 
ca serię zwódów i perfekcyjnie wy- 
konanych. szluczek - piłkarskich. 
Nie inaczej prezentuje się to na 
boisku, Gracz zostaje wręcz 05z0- 
tomiany tak blahymi, wydawać by 
się mogło, szczegółami, Jak przy- 
jęcie piłki, zwód czy podanie głów 
ką, wewnętrzną i zewnętrzną Czę- 
ścią stopy. Tutaj wszystko jest tek 
precyzyjne i dograne, że nie pozo- 
Stawia już nic do życzenia. 
Prawdziwy fanatyk rozumieją- 
cy ikochający tę dyscyplinę spor- 





łu zauważy więcej, czerpiąc 
prawdziwą * przyjemność.  Wy- 
obraźmy sobie, ©0 przeżywa 
wraźliwa dusza kibica gdy np. po 
szybkiej akcj" przeprowadzonej 
skrzydłem i dośrodkowariu we- 
wnętrzną częścią słopy mocno 


(UMI) 


uLnń 


A. 








podkręconej pilki, rozpędzony na- 
pastnik finezyjnie przyjmie ją na 
klatę i huknie z podbicia, jak z ar- 
maty, Irafiając w Samo okno, tni- 
mo że bramkarz prawie dosięgnął 
piłka. 

Śmiato mozemy nazwać ten 
majsterszlyk symulacją, ze wzgłę- 
du na spelnienie wszystkich wa- 
runków siawianych termu rodzajo- 
wi gier — wczucie się w wydarze- 
nia zachodzące w stworzonym 
świecie i sugestywne graliczne 
przedstewienie , akcji. Wrażenia: 
dopełniają żywiołowe reakcje pu- 
biiczności i kornentalora, w stylu 
południowoamerykańskim. "Przy 
dobrym nagłośnieniu dornu i od- 
powiednim skonfigurowaniu sam 
pli robimy ze swojego pokoju st 
tysięczny  rozszalały stadion 
z przewagą świsłu lecącej pilki 
i odgłosów bezpośrednich siarć 
ciato-ciało. 
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486DX/33 m 4NB RAM m 1B 8 HOD 
Vi SE 16 = SE AWES GUS 








aim, miodność, innówić 
"ala, niesremierowia bramy. 










SENSIELE SOCCER od dawna 
już pukał do panteonu mega piłek na 
PG tym bardziej, że święcił triumfy 
na plaformach Amigowych już od 
prawie dwóch tat. W wydanej wła: 
śnie wersji SENSIBLE WORLD OF 
SOCCER na PG CD wyeliminowano 
wszystkie niedociągnięcia, wprowa: 
dzono trochę usprawnień, nowych 
opcji i aktualnych tabel, by skopać 
tyłki graczom złorzeczącym na jego 
poprzednią korwersję, 

Wyszła z tego świelna, odnowio- 
na piłka, w którą znów można zagry- 
wać się do zdarcia skóry z rąk. 





» 
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dj [DJ 


Śmiem stwierdzić, że w tyle została 
nawet wersja z CD 32. Wszystko za 
sprawią bardzo tadnej graikti wresz- 
cie płynnej animacji. SWOS na PC 
w porównaniu do poprzedników wy- 
pada zdecydowanie efektowni 


Sensible'95 


PC DOS 
-488DX/33 m 4 MB RAMm 14 MB DD 
VGA m SB 16 m SB AWEm GUSE MIDI 











AMIGA 500/120, CD32 2 dyskietki 
utoryzowary tystrytułor 
Bożikj (Pr GB) 129 zł 


Że mea miod, fachowa pojęcie Świetne ino 
siyszę 


KRISALIS SOFTWARE w dziedzi- 
nie gier sportowych zadebiutowat ric- 
gdyś piłką nożną MANCHESTER 
UNITED EUROPE. Cechą charakte- 
rystyczną były stosunkowo duże po- 
stacie, dość wolna animacja oraz rzut 
charakterystyczny dia standardowego 
ustawienia kamery w FIFA SOCCER. 
Były lo jednak stare czasy, Qdy 
OJSENBIELE SOCCER nkonu się 
naweń nie śniła. Po ukazaniu się jed 
rak „kardowatych pikarzy” I po pod 
ciu wielu futbolowych sere tym pomy- 
siem, wiele firm postanowiło wydać 
własne kule w oparciu a ów pałent 
Doczekaliśmy się więc SIERRA SOC- 
GER, FOOTBALL GLORY i całego 
mnóstwa odmian MANCHESTER 
UNITED, Jedną z nich jest THE DO- 
UBLE, wydany pod wpływem zdoby- 
cia podwójnej korony przez drużynę 
prowadzoną przez Alexa Fergusona, 




















względu na świetne, jejcarskie intro 
oraz dużo renderówanych wstawek 
okraszających biumy na bo- 
isku. 

Zaktualizowane — zostały 
składy i dodane wszystkie 
reprezentacje z całego Świa: 
ta, włącznie z całymi pieru- 
szyi ligami i rozgrywkami 
ustalonymi przez FIFA, 
UEFA i wewnęłrzne związki 
pilki nożnej, Mnóstwo na- 
stejowych jak na tę dziedzi | 
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nę sporlu sampli przy dobrym pod: 
kręceniu głośniczków potrafi wytwo- 
rzyć atmosferę najlepszych meczów: 
oglądanych z trybun. 





Gra zawiera wszystko to, co wielbi 
prawdziwy smakosz tulbolu. Po pietw- 
sze klayczną wersję arcade z Czysto 
galkowym udzialem, oraz. manegera 
z możlwością rozgrywania meczu. 
W porównaniu do swego prototypu ró 
ri się ona znacznie, nie tyko zmniej- 
szonymi postaciami i szybką anmacją. 
ale szeroko rozwinięlą garną opcji. Naj- 





ula 


Części menagerskiej nie należy ro- 
zumieć w doskwnym znaczeniu, po- 
nieważ programiści zaoszczędziii nam 
problemu z zarrartwianiem się o finan- 
se i ogólne prowadzenie drużyny. Na- 
szą działką jest optymalne ustawienie 
składu I dobranie taktyki. Nic oczywi: 
ście nie dzieje się od lak sobie, 
wszystko ma tu logiczny związek 


MIANCJESUER UMITEU 


£ DÓUOLE 


istotniejszą zmianą jest 
mażliwość wyedyłowa- 
nia praktycznie od pod- 
sław skladu, drużyny, 
ustawienia i taktyk przy 
pomocy wbudowanego 
dwuczlonowego edyto- 
ra i standardowych opcji 
ustawianych przed każ- 
dym meczem, 


















iudokumentowanie w bardzo istotnych 
statystykach. Każdy zawodnik posiada 
pewne znamienne cechy opisane je- 
denasloma indywidualnymi: możliwo- 
ściami  motorycznymi, paychicznymi 
i. oczywiście technicznymi. A. teraz 


uwegal!! Do wykonywania stałych 
fragmentów wyznaczamy na stałe 
trzech zawodników — rzuty rożne, wol-. 
ne pośrednie i bezpośrednie. 


4 p 





Mimo konkurencji w postaci świeżo 
wydanych ACTUA SOCCER i FIFA 
SOQCER 6, SWOS pozoslaje nadal 
kąskiem nie do pogardzenia dla praw- 
dziwych fanatyków piki nożnej. Jeśli 
KÓW kto to kx don Hare, to 





wiedzcie, że ten 
kołeś skampono- 
wat. tytułowy ka- 
walek, który po 
prostu! trzeba usty- 
szeć. - Szczegóły 
dotyczące samej 
gy pozostały te 
Same, mogę więc 
z całą świadomo- 
ścią odesłać da 
naszych opisów (SS4, SS'14, 
8822), Znejduje się lam kompletny 
opis funkcji i możliwości SWOS. 

Wicik 


Arera rozgrywek zamyka się na te- 
renie Anglii z lypowymi dla tego kieju 
rodzajami zawodów piłkarskich czyli l 
gii dwóch pucharów. Nie jestto jakimś 
uciążliwym mankamentem, bo liga an- 
gielska prezentuje bardzo wysok po- 
ziom. Aby nie zanudzać powiem krót- 
ko, Mnóstwo tatwych w obsłudze opcji, 
których wymienianie nie ma zbytniego 
sensu, przyzwoicie rozwinięta sekcja 
managerska, dobra gralika i miodność. 
jeksię patrzy. 

Wicik 


„Krisalis” 95 


2 dyskietki, 1 [U 
ea m 4 MB RAM m 38 MB HDD 
VGA m $B 16 «SB AWE m GUS m MIDŁ 
AMIGA 500/120, 0032 _2 






Pdryzwocwy sty 

icsse fAmiga, PO) „36 zł 
erze € wii aninacja 
_ SRR SCEI 1 


















































































Wilamy na. parkietach NBA, 
najbardziej profesjonalnej figi ko- 
szykarskiej na świecie! NBA JAM 
daje możliwość sprawdzenia się 
z najlepszymi graczami w poje- 
dynkach two-onrtwo, bez zasad 
fair play i wzajemnych uprzejmo- 
ści. Liczy się tylko jedno — wygrać 
za wszelką cenę. 

NBA JAM to znekomnita gra nie 
od dziś królująca na konsolach 
SEGA MegaDrive i Super Ninten- 
do. Wersja PC ukazała się równo- 
cześnie z wersją na PłayStafion. 
Wersja TOURNAMENT ED 
TION, którą właśnie omawiamy, 
różni się od  „zwyklego” 
JAM'a przede wszystkim możli- 
wością uczestnictwa właśnie 
w turnieju oraz obecnymi na par- 
kiecie różnyni dodatkami urnilają- 
cymi grę. Wśród nich warto Za- 
uważyć rozmaite _ POWER- 
UP'y (Obrona, Atak, Trójaki) oraz 
pojawiające się kółka zwane 
HOT-SPOT z podaną obok liczbą 
punktów możliwych do zdobycia, 
jeśli gracz zdecyduje się na rzuty 
z ich obrębu. Podczas tumieju 
„patenty” muszą być powyłącza- 
ne, dostępne są zaś w zwykłych 
rozgrywkach. 

Gramy fedną z 28 drużyn NBA. 
Do jednoczesnej walki staje po 
dwóch zawodników z każdk 
żyny. Obecne są prawie wszyst- 
kie gwiazdy NBA: KEMP, PIPEN, 
HAFDAWAY, MUTOMBO, 
EWING i inni. Mnie zaś osobiście 

















486DX/33 m 8 MB RAM 
VGA m $B 16 m SB AWE m GUS m MIDI 


zapowiodić styczeń 








drania, oprawa dźwiękowa, 
 pzośnię głowy zawodników 


piłka w ręku trafiajęcego zawodni- 
ka staje w ogniu (SHE'S ON Fi- 
REJ. Taką kulą zarówno łatwiej 
jest podawać, jaki trafić do kosza. 
Czasem w czwartej kwarcie po 
kolejnym efektownym SLAM 


DUNK'u w wykonaniu zawodnika 
tablica pęka obsypując obecnych 
na parkiecie szklanym deszczem! 


Grafika bardzo dobra, mimo 
niezbyt wielkiej liczby kołorów. 
Postacie zawodników skalują 


EŁECRONIC ARTS kontrataku- 


DANA. wa je! Już sympatycy hokeja przyzwy- 
PLM „o czalli się do sporów © przewadze 
= waj. d- Bretta Hulla nad Alexem Dampie- 
kk ; ja rem (obie gry opisane w SS'25) 
| cH c i odwrotnie, gdy na rynek powrócił 
SETCE z hukiem NHL HOCKEY. Sita prze- 
TORBA: bicia jaką posiada EA, wraz z tele- 
isa AOS IK wizyjną kampanią  reklamującą 
WINDY ACE NHL'96 gwarantują, że gra zdobę- 


dzie szturmem czołówki gier sporto- 


wych. 

Oczywiście NHL. HOCKEY to nie 
sama reklama, to przede wszystkim 
kawal solidnie odwalonej przez 
ELECTRONIC ARTS roboty. Dobra 


4B6DX/33 « 8 MB RAM u 53 ME HDD 
SVGA m SB 16m SB AWE m GUS m MIDI 
"Kutaryawany dystnjbnłar  zzoemaci styczni 


TY, BARKLEY: SHUT UP AND (PCC) 


JAM|). Zmiany dostępne są pod- 
czas przerw między kwartami, 
każdy z zawodników ma różne 
chrarkterystyki (szybkość, paczki, 
trójaki, obrona etc.). Podczas gry 
nie występują auty, nie ma taż 
fauli. Można się przepychać i na- 
skakiwać na przeciwnika, nie gro- 
żą za to rzuty osobiste. Przewi- 
dziano opcję gry dla dwóch, 
trzech i czterech (1) graczy. 

To, co najbardziej zrywa kask, 
to niesamowite PACZKI, które 
uskuteczniają na każdym kroku 
zawodnicy. Często skaczą poza 
obręb ekranu, wykonują trudne do 
wyobrażenia ewolucje w powie- 
trzu takie jak salta, obroty, fikołki 


się w trakcie przybliżania się 
i oddalania, można także usta- 
wić w opojach ich rozmiary 
(60%-100%). Wszyscy mają 
śmiesznie przerośnięte głowy. 
Zwracam uwagę na_ szybki 
i i piny przesuw ekranu oraz 


Infogrames 93 
5 dyskietek 
386DX/33 m 4 MD RAM = 20 MB HEB 


wodików. Jeśli VGA m $B 162 SB AWE m GUS= MIDI 


© dźwięk — komentator nie sty- 
gnie, wykrzykując nazwiska 
graczy jara się co chwiła każdą 
akcją. Oprócz tego na płytce 
znajduje się mnóstwo wstawek 
filmowych z prawdziwych par- 
kiotów NBA, które można podzi- 
wiać w przerwach. 

Zagrywając się kiedyś na wy- 
służonej konsolce marki SEGA, 
a teraz na PeCe- yć. 
cie śmiało pole- TENNIS 
cam NBA _ JAM |] OPEŃnie jest sportowym gigantem, 
każdemu mitośni- |] ot gierka, w którą zansze można 
kowi koszykówki Prosta, _ przyjemna, 
w wydaniu AC- 
TION. „Jeetto jed- 
na z najlepszych 
gier sportowych 
©. niesamowitej 
wręcz dynamice 
i znakomicie 
sprawdzająca się 
jeśli chodzi © grę 
w kilka osób. 
to Gulask 

P.S. Mój ulubiony team: gracze 
SEATTLE SUPERSONICS, 
SHAWN KEMP | DETLEF 
SHREMPF. 


Tenis to Gua elitarny, wymaga 
sporej przestrzeni i 
sprzetu. Trudno grać w niego na 
podwórku czy szkolnym boisku, 








"NTV 
Zz V.PLAYER 





przekłady i inne... 
po proslu trzeba z0- 
baczyć w ruchu! 

Po trzech celnych 
trafieniach pod rząd 





marka nie 
bierze sie 
z niczego — 
z pewnością 
potwierdzą 
to. wszyscy, 
którzy mieli 
przyjemność 
pograć w po- 
przednią, ze- 
sztoroczną 
odstonę 
NHL. 
Obstuga 


nów opcji. Oprócz ustawienia roz- 
dzielezości gra umożliwia decydo- 
wanie, które elementy graficzne 
(widownia, reklamy, teksturowany 
lód) mają być wyświetone, a które 
nie, Pozwala to precyzyjnie dopa- 
sować ją do możliwości naszego 
sprzętu. Podobnie ma się sprawa 
z dźwiękiem. 

Na lodowisku sprawy wyglądają 
tak jak powinny. Postacie hoke- 
istów są poprawnie animowane, 
gra jest płynna, szybka i wciągają” 
ca. NHL HOGKEY umożliwia wy- 
życie się w twardej walce o krą- 





nalna. Jeśli posiadasz mysz i nie 
masz dwóch lewych rąk (jeśli jesteś 
leworęczny, czytaj: dwóch pra- 
wych), manipulowanie rozicznymi 
menu nie sprawią ci żadnej trudno- 
ści. Podobnie jak w poprzednim ho- 
keju czy też NBA LIVE, obsługa jest 
intuicyjna i chyba jedna z najprost- 
szych. 

Jak przyzwyczaiła nas juz ELEG- 
TRONIC ARTS, duże pole do ma- 
newru daje konfiguracja gry- 
'W NHL HOCKEY może grać od ze- 
ra do czterech osób. Grę można 
skonfigurować w tryb VGA. lub 
SVGA i co ciekawe, zmienia się 
wówczas także wygląd menu iekra- 


choć czy tatwa pewnie zachcecie 

przekonać się sarni. Cztery klawisze 

kursora i dwa dodatkowe do podkrę- 

cania piłki nie jest to liczba zabój- 

cza, szczególnie przy ostatnich 
mordobiciach czy symułatorach. 

ITO zawiera właściwie wszystko. 

Możesz. potrenować serwisy i ich 

odbiór, rozegrać mecz towarzyski 

i wreszcie wziąć udział w poważ- 

nych rozgrywkach. Grać możesz 

naróżnych nawerzchniach, gry po- 

jedyncze i podwój- 

ne, z komputerem 

lub z kolegą. Roz- 

grywka nie jest za- 

bójcza dla palców, 

nasz zawodnik sam 

ochija pilkę, wystar 

czy pokierować nim 

w jej pobliże, Oczy- 


zek, choć wymaga 
też szybkiej orenta- 
cji i przeglądu pola, 
by wyłożyć go do 
strzału najlepiej: 
ustawionemu  za- 
wodnikowi, 

NHL HOCKEY 
prezentuje podotrą 
filozofię gry 
BRETT HULL HOC 
KEY, jest jednak znacznie bardziej 
rozbudowana. Zdjęcia zawodni- 
ków, ich parametry, statystyki. 
Możliwość ingerowania w sklady 
drużyn czy wręcz w przepisy hoke- 





wiście nie jest to proste gdyż piłka 
rie będzie na ciebie czekać w miej- 
sou. Trzebą więc odpowiednio 
przewidywać kierunek lolu 1 na- 


uczyć sie manewrować rotacją. 
Stosunkowo tatwo opanować. 
dlugie wymiany z głębi kortu, 
mistrzostwo wyrnaga umiejęt- 
nego dojścia do siatki by nie 
pozwolić się minąć i wymusić 
na przeciwniku zagranie loba. 
























dla miłośników 
hokeja, 
a w. szczegól- 
ności ligi NHL. 
Pejott EA 





Tenis był dawniej bar- 
dzo populamym tematem 


gier_ sportowych, jednak 
Od prawie dwóch lat panu- 














Czydby wyczyny pny Step 
i Lesby Martiny już mu 






je tu cisza. 
Pozostaje 
czekać, aż 
zrealizuje go 
Jakaś wielka 
firma, np. EA 

Pejotl 
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y. 
Cześć! Dzisiej KOMBAT __ Poini finger: r -Da-| 


Laugh: Dót— Dół - HK 


LG 


Frsbal Tyt 


KORNER prawie w calości 
/ poświęcony MKA. Po combosy 


Przetrwaria. Wszystkiego jestko- 
smricżna niema! porcja, będziecie 
wiedzieć wszystko, a ja się wy 
śpię... pragnę tego... ale teraz 
LET THE KOMBAT BEGINIU 


ULTIMATE KODES 
Wywołuje je się spod 
DOŚ-u, pisząc MK3 kod 
czyli np. MK3 666. Można 
próbować łączyć je w kom- 
|| binacje, np MK3 666 8866 
Zestawienie jest w tabekce. 
Oto ciosy ekstra postaci: 


Dół Tył - 

Telepo — Góra 

aaadaeii Przód — Przód — LP 
l trip: Tył + LK (odl. poccięcia) 


SMOKE to koleżka SUB-ZERO ze 
starych czasów, gdy jeszcze działali 
razem w LIN KUEI. Skończ grę jako 
SUB-ZERO, a dowiesz Się więcej. 
HARPOON: Tyl - Tyt-LP 
TELEPORT UPPERCUT: Przód — 

Przed — LK (nożna w powietrzu) 
INVISIEILITY: Góra Góra — Run 
(niewidzialność) 
AIR THROW: _ Blok (w powietrzu) 
FATALITY 1: Góra— Góra— Przód 
— Dół (nakońcu ekranu) 
Smoke wysadza ziemię. 
FATALITY 2: (Pun 8 Blok) - Dół - Dól 
— Przód - Góra— PUŚĆ! (odl, podcięcia) 
ŚR laduje granat w usia, 
ABALITY: Dół — Dót— Tyl- 
Tyl-HK GE) 
FRIENDSHIP: RUN — 
RUN = RUN -HK 
(nakońcu ekranu) 
ANIMALITY: Dół -- Przód 
— Przód — BLOK 
(w zasięgu skoku) 
PIT: Przód — Przód — Dól- LK 
KOMBOS 
— (Tyl Tyl- LP), HP, HP, 
LK, HK, HP 


— HP, HP, LP, (Przód, 






Fireball: Ty! - Tyl Przód — HP 


Przód LK), HP, (Tyl, Tyl, 
LP), DóHHP 
9 -HP,HP,LP 
Rni - HP, HP, HK 
2” J - Atak z poviietrza, 
Przód, Przód, LK), LK, 
Bir Throw 
PA y LOULEŻULG ES 
1. VS KODES — kody 
5 dla 2 graczy 
Kiedy pojawia się sae- 
en z dwoma postaciami 
zwróconymi w swoją stro- 
nę (po wyborze zawodni- 
x IB) ków w2-player mode) ze- 
ha stukać w klawisze. Wi- 
dzicie takie male kwadraciki 
z dziwnymi symbolami? Wi- 
ciel Zatem, uwaga: 
©) pieruszy i drugi gracz kławi- 
szami kolejno: LOW 
PUNCH, BLOCK, LOW KICK 
muszą wystukać odpowied- 
P nie symbole, Gracz pierwszy 
[obsluguje pierwsze trzy kwa- 
dradki (t, 2, 3), gracz drugi 
kolejne (4, 5,6). Trzeba: 
a) stukać bardzo szybko 
b) nie pomylić się. 
NP. Jeśli kod wygląda tak: 
128-321 gracz pierwszy wali 
1x LP, 2 x BŁOCK , 3x LK 
zaś w tym samym czasie 
| gracz drugi uderza 3 x LP, 2 
| x BLOCK, 1x zi Prościzna. 
7) Cieszę R że podoba 
wam się KOMBAT KOR- 
NER. Teraz o sprawach, 
które najczęściej porusza” 
cie w listach. 








MOMADZEE 
— SMOKEGODE (pozwala na wybór SMOKE) 
— GHOSTCODE (gracze są przezroczyści) 
— Nocb Salbot made (gracze stają się cieniami) 
—FLIPXCODE (gracze są odwróceni) 
—TURBOMODECODE (przyśpiesza grę) 
— słow code (spowalnia grę) 
— FATCODE (rozszerza graczy w poziomie) 
— SKINNYCODE (ściska graczy w poziomie) 
-TALLGODE (gracze stają się wysocy) 
— SHORTCODE (gracze stają się niscy) 
— jeśli spróbujesz zablokować, stracisz prawie całą energię. 
— pozwała na grę SHAO KAHNEM i MOTARO — tylko 2 gracz 


— wyłącza krew 


—włącza krew na powrót 


NOVIOLENCE — wyłącza Fatalities 
— włącza Fatalilies, musi być włączona krew. 


VIOLENCE 






- Skąd biorę plakaty I inne 
gadgety MK czy SF2? W Polsce 
z tym cienko, nabywam je na zagra” 
nicznych wyjazdach albo proszę ko- 
goś wyjażdżającego. Ten przemyst 
to nie tylko plakely, są też laleczki, 
komiksy, filmy, książki ale o tym wie- 
cie. Zdarza się też, że podrzucą mi 
coś dystrybutorzy, albo wykukam 
toś w zachodnich pisrnach (nejczę- 
ściej konsolowych) i zamawiam. 

- Gdzie można kupić coś zwi 
zanego z MK czy z SSF2T? Ni 
gdzie. Polska jeszcze musi trochę pa- 
czekać, pewnie tadnych kilkanaście lat. 

- panie GULASKU... Wyłuzujcie, 
nie jestem żadnym PaNeM. Jeslem 
młody i normalny”, o czym poniżej. 

— GULASH powiedz coś o so- 
bie. Znowu? Dobra. Gulash to Mar- 
cin Górecki, wiek 20, wolę COCA- 
COLĘ ad PEPSI. Lubię AMIGĘ (ale 
raczej le stare gry WALKER, BATT- 
TLE SQUADRON) i uwielbiam konso- 
le. Hmimen... Lubię komiksy MARVEL- 
LA, ale tylko X-MEN, PUNISHERA 
i SPIDERA. Z bohaterów najbardziej 
cenię WOLVERINE'A i SILVER SA- 
MURATA. Dlaczego  mordobicia? 
Hmm... NIE WIEM, Cały czas dużo 
gram na automatach i może dlatego. 

— Manga! Manga! MANGA do 
MANGA ROOM, a nie do KOMBAT 
KORNER! Ja uwielbiam MANGĘ, 
ale KOMBAT KORNER służy do 
KOMBATÓW. Zrozurniano? 

- Plakaty ze scenami z MK 
czy SSF2T, Ludzie, gdyby to ode 
mnie zależało, rnie- 
iibyścje cały. 

SS poświę- 
cony mordo- 
kiciom. Ale nie zależy 
ło ode mnie. 











tów, bo 
to producenci dyktują 
warurki. Ja podalem na 
ś początku — OFICJALNE 
dane spisane z pudełka 
0d DEMO-WERSJI MKA. 
- Jak odpalić MK3 na 4 


MB RAM? Nie da się. Można 
2 kupić GAMEBOYA i carla 





Stotka 
Cara 


OH 
boze 






















































z MKA i może będzie taej niż 4 MB. 
Można rozszerzyć pamięć do 8 MB. 
Najwyższy czas, 75% gier tego wy- 
maga. Skąd wziąć forsę na 4 MB? 
Poproś talię, mamę, Udaj się z wizyłą 
do rodziny (może coś wpadnie). Zbii 
rej butelki i makulaturę. Zetrudnij się 
nia weekend w budce z Hot-Dog'arni. 
Zrób skok na zloto babci, NIE WIEM! 
NIE WIEM! NIE WIEM! 

—MORTAL KOMBAT 3 i AMIGA. 
Na 90% nie będzie konwersji MKa na 
AMIGĘ. Dlaczego? Z powodu niepro- 
porcjonalnego nakladu pracy do efektu 
i zarobionych pieniędzy przez firmę. 
Ale na AMICĘ jest SUPER STREET 
FIGHTER 2 TURBO, więc nie rozpa- 
czącie i zajmącie się lepiej nim. 

- Ciosy do MK2 i MKT. Ludzie, 
przestańcie. Kupcie sobie. numer, 
w którym są te ciosy, a nie męczcie 
mnie ciągie o powtórne ich drukowar 
niell! Oto te numery: MK1 PC — 
SS'1t, MK1 AMIGA — SS'i2, MK2 
AMIGA — 8$'21, MK2 PC — S8'22. 

- Historie postaci. Uuuu, tutaj 
duże rozbieżności, Niepochielnie jed- 
nak panuje GAMMY, którą kochają 
wszyscy... Mam niemitą wiadomość. 
CAMMY jest dodana „na się” do 
SSF2! W stosunku do SF2, do SSF2 
dodano cztery postacie, m.in. właśnie 
GAMMY, o której się nie pisze, nie 
mówi etc. Nie ma nic na jej temat 
w komiksach i opowiadaniach, ja wy- 
szparałem zza paznokcia wszystko 
coo niej wiadomo. Na osłodę, dla mi- 
leśników CAMMY — tadny rendering. 

Za miesiąc relacja z pokazu filmu MK, 
loto-komiks i nowy KONKURS! Kocham 

was ludzie, 
Spadam 
młócić 

w WWF, 
jed co 
000L BYF! 


GulasH 

Pozdrowienia: _A.Sktpt- 
ny, TOstrowski, Niki, P.Wit- 
kowski Vedar,  Hupek, 








Specjalne pozdrowinia dla KOMBAT 
GIRLS, słodziutkej KIL LLER PIZZY, mi- 
lutkiej AGI M. i żądnej krwi Catherine 
Cutsson. Mimo wszystko ciągle uwa- 
żam, że MORDOBICIA są dia facetów. 
„lek sprawdzić czy jesteś facetem? Ztep 












TAEKWON.DO uprawia miliony 
ludzi w różnych zakątkach glob 
Ważnym elementem, który stan 
sztukę walki wysoko, są nieprawdo- 
podobne, efektowne, a jednocze- 
śnie bardzo skuteczna techniki noż- 
nę. Wyczyny mistrzów TA- 
EKWON-DO często wprawia- 
ja w osłupienie znawców in- 
nych sztuk walki, którzy twier- 
dzą, że żaden człowiek nie 
może wykonywać tak trud- 
nych technicznie kopnięć. TA- 
EKWON-DO MASTER daje ci 
niepowtarzalną możliwość uj 
rzenia na wlasne oczy TE- 
AKWON-DO w wykonaniu mi- 
strzowskim. W realizacji gry 


brali udział reprezentanci i mi- 5 
— System zadawania cjosów (można 


trzymać FIRE i wykonywać ruchy jsyem) 
— Sześć postaci o zróżnicowanyc 
charakterystykach I technikach. 
— Po czlery normalne + 
specjalne ciosy dla każdego zaw. 
O ZEECYCLEWJLSWCJ 


uderzeń w odpowiedni klawisz) 


4- Znak zapytania 
5— Piorun 
6- Goro 
7 - Raiden 
KODY W ORYGINALNEJ WERSJI JĘZYKOWEJ 
101-000 — Player 1 Healing Enabled 
000-101  — Player 2 Healing Enabled 
202.000 _— Player 1 Weakening Enabled 
000-202  — Player 2 Weakening Enabled 
552.000 _ - Player T Double Damage 
000-552  — Player 2 Double Damage 
239-494  — Sweeping Disabled 
972-279 — Timer Disabled 
978-243 — Cornbines Weakening for bath players, 
Double damage for both players, and short timer. 
Makes games go fast. 
—No Throws 
—No Blocking 
—No PowesBars 
— Hall energy for Player 1 
- Hali Energy for Player 2 
—1/ energy tor Player 1 
— 14 energy for Player 2 
— Dark Fighting 
— Random Morphing (Czadowyl!|) 
— Dark Fighting Random MorphingNo blocksand NoPowerBar, 
- Unlimited Run 
— Galaga 
—No Fear 
— There is No knowledge lhat is not power 
= Hold flippers during casino run 
Winner fights Motaro 
— Winner fights Noob Saibot 
Winner fights Shao Kahn 
— Winner lights Smoke 
— Player 1 heals up after each hit over a one second period 
— Player 2 heals up after each hit over a one second period 


8- Shao Kahn 
9-Czacha 


100-100 
020-020 
987-123 
033-000 
000-033 
707-000 
000-707 
688-422 
460-460 
985-125 
466-466 
642-468 
282-282 
123-928 
987-666 
989-141 
769-342 
033-564 
205-205 
101-000 
000-101 


ZOCECNJ 
rowane ruchy postac. 

— Dobra, przejrzysta 
SUSE 

— Nie trzeba „wachło: 


MASTER jest znakomitą pożywką 
dla waszych chorych dusz i szcze- 
rze grę polecam. 

Giilash 


lh drobnych nie- 
TAEKWON DO 





Witam, słaniając się ze zmęcze. 
nia, oto porcja KOMBAT KOMEOS 
i strategii dla każdego z wojowni- 
ków. Muszę nię podziejić pewną re- 
fleksją: wszystkie  KOMBOS 
w MORTAL KOMBAT 3 zostały prze- 
pisane z wersji automałowych. 
Chyba jednak Eoonśco. 
przesadzili. Wolałbym óść 
memu odkrywać różne patenty, ale 
cóż... może taka była wola luelu? 

Chcialbym wprowadzić _nowe 
słówko: opóźrienie (ang. DELAY), 
znaczy mniej więcej tyle, co czas 
potrzebny na pozbieranie się po wy- 
konaniu ciosu. Jeśli więc w tekście 
napisane będzie, że dany cios ma 
duże opóźnienie, to znaczy, że jeśli 
wykonujesz go i nie trafisz (lub prze- 
ciwnik zablokuje), to dużo czasu 
upłynie zanim będziesz mógł wyko- 
nać kolejny cios. Najprościej mó- 
wiąc: przeciwnik zdąży strzekć ci 
w banię...fapiecie? 








KOMBOS 
- HP, HP, HK 
—HP, HP, LK, LP 
STRATEGIA 
ELECTRIC NET jest do- 
skonałą obroną na podcina- 
czy i biegaczy, w ogóle na 
wszystkie alaki (nawet na 
wślizg SUBA) Ma _ małe 
opóźnienie, ale szybcy gra- 
rnogą zdążyć przoskoczyć nad. 
siecią z wyciągniętą nogą. Bomby to 
prawdziwa szłuka! Nie można zabło- 
kować eksplozj, wyrzucaj je więc 
w odpowiednich miejscach zmusza” 
jąc przeciwnika do ruchu. Gdy grasz 
DCHODŹ od 








Teleport jest szybki i pomocny na 
wyrwanie się z opresji. Złap przeciw 
nika siecią, wyrzuć SHORT BOMB, 
zrób UPPERCUTA, gdy wyląduje, 
eksploduje bomba. wyrzucając go 
z powrotam do ciebie. Powtórz. 


KOMBOS 

— HK, HK, HP, HP, BLOK, LP, Ty+HP 

—HP, HP, BLOK, LP, Tyt+HP 

- HK, HK 

- HP, HP, BLOK, LP, Tyt+HP 

- HP, HP, HP, HP, BLOK. LP, HK, 
Przód, Przód, HK 

STRATEGIA 

„dex bardzo rózni się od tego z MK2. 
GROUNO SMASH jest wolniejszy ima 
większe opóźnienie; nie należy go 
używać w. zasięgu skoku, przeciwnik 
zdąży cię skopać. 

Pociski z DOUBLE AFM CANNON 
są znakomiłe do obrony, ponieważ ad- 
rzuceją JAX'a do lylu poza zasięg sko- 
kuprzecwnika. Poza tym są truchne do 
przeskoczenia. Po kilku pociskach 


A SOFT TKE 


































ztób GROUND SMASH i popraw kolej- 
nynii pociskami. 

Używaj RUSHING PUNCH tylko, 
gry jesteś pewien, że trafisz. Podob- 
nie. jak SHADOW KICK J.Cage'a - 
możra pod rim ukucnąć, a połem na- 
Klepać Jaxowi. GOTCHA GRAB ma 
większe opóźnienie niż w M2. 


'KOMBOS 
—HP, HP, DLP, DÓRHP 
- LK, LK, (46!), HP, HP, HP, (SkOk+LK), 
(Tyt, Tyt), HP, Tył, Tyt, Tyt, RUN 
—Z powietrza, Tył, Przód, LK, LK, 
LK, HP, HP, HP, Z powietrza, Tył, 
Tyt, HP, Tył, Tył, RUN 
- (Tyl, Przód, LK), LK, LK, HP, HP, 
DóŁHP, (skok+LK), Tył, Tył, HP 
LK, LK, HP, HP, DÓłALP, DóRHP 
—HP, HP, DÓI+LP, (skok+LK), Tył HP 
STRATEGIA 
Kabal ogólnie jest niezty! Pocisk 
jest szybki i powoduje duże opi 
nie u blokującego. HYPER 
DASH to bardzo szybka 
brań niemal na. wszysko, 





Wyposażony w HYPER DASH 
KABAL berdza latwo daje sobie radę 
ze wszystkimi przeciwnikami. Pa- 
miętać należy jednek, że HYPER 
DASH sam w sobie nie powoduje 
utraty energii, trzeba poprawić po 
nim parorna ciosami. 


KOMEOS 
— HP, HP, HK, LK, Tyk+ HK 
— HK, HK, LK, TykrHK 
- HP, HP, LP, Tyl+HK 
- HP, HP, LP, HK, LK, Ty+HK 
— HP, HP, LP 
— HP, HP, HK, HK 

STRATEGIA 

Kano jest nieźle naładowany 
w stosunku do MK1. CANNONBALL. 
ładowany przez LK zapewnia niesa- 
mowitą wręcz swobodę ruchów 
podczas walki, Można np. grać 
ołensywnie puszczając CANNON- 
BALL na rozjuszonego przeciwnika, 
można też bronić się natadowanym 
GANNONBALL'em. Działa także na 
podcinaczy, jeśki zablokujesz pod- 
cięcie szybko wypuść GANNON- 
BALLI 

KNIFE UPPERCUT ma lepszy za 
sięg niż stojący HK, lepiej jednak nie 
atakować stojących na ziemi, ale 
skoczków (oczywiście można załado- 
wać CANNONBALL). 









KOMEOS 


LK, LK, Tytshik 
—HP, LP, HP, LP, LK, LK, Tył+ HK 


- HP, HP, LP, LK, Tyl+HK 
—HP, HP, LP, TykkHK 

STRATEGIA 

Prawie nic się nie znienilo w stosun- 


ku do MK2, jedyną różnicą jest HAT 
THROW. Nie można już go kontrolo- 


wać i lała poziomo, a więc łatwiej moż- 


na nad nim przeskoczyć. Pierwsze 
KOMBO jest znakomite na podlinac: 


KOMEOS 
-HP, LK, LK, HK, LK 
— HP, HP, BLOK, LK, LK, HK, LK 
-BICYCLE KICK, RUN, HP, HP, 
BLOK, LK, LK, HK, LK 
- LK, LK, HK, BLOK+LK 
-HP, HP, LK, LK, LK, 
BLOK, HK 
STRATEGIA 
Liu Kang został zna- 
cząco oslabiony w Sto- 
sunku do MK2. Pociski są 
















wolniejsze | mogą nie prze- 
szkadzać bardzo bliskim pod- 
dnaczom. Także opóźnienie 
po ich zablokowaniu jest 
mriejsze. Należy strzelać z większej 
odległości niż w MK2 

BICYCLE KICK zabiera mniej ener- 
gi. Jeśli przeciwnik zablokuje FLYING 
KICK może zrobić KOMBOxa. Jedyną 
przewagą Kanga są jego KONBA, bar- 
dzo łatwe do zrobienia i nieco demora- 
zujące dla przeciwnika. 


KOMBOS 
- HK, HK, HP, HP, LP, HK 
— HP, HP, Tył, Dół, Przód, HP, HP, 
Przód, Przód, Przód, LK 
— HP, HP, LP, Tył, Dół, Przód, HP, 
LP, Przód, Przód, Przód, LK 
STRATEGIA 
Nightwolf chyba przez przypadek 
dostal się do MK3. Śsie na calej lin. 
MYSTIG ARROW ma połwome opóź 
nienie tarcza odbija tylko pociski jest 








zatrudna eby się wyrobić i nie blokuje 
innych ciosów. SHADOW RAM jest za 
słaby i zabiera minimalną ilość energi 
można latwo ukucnąć (jak pod RU- 
SHING PUNCH Jaxa) i zrobić upper- 
cuta. Poza tym NIGHTWOLF wygląca 
jek palant i analfabeta 


KOMBOS 
-HP, HP, HK 
- HP, HP, LK, TytkHK 
— HP, HP, LK, LP 
-LK, HP, HP, LP, (skok+HLK) 
-Z powietrza, (Przód, [ĘSĘ 
Przód, LK), HP, 
(Przód, Przód, LP) 
- HP, HP, DÓŁLP, 
(skok+LK), (Przód, 
Przód, LP) 
—HP, HP, HK, HK, 
Tvi+HK 





STRATEGIA 
Kolejna postać, która jest kiepska; 
zbyt mało jak na mój smak. STRAIGHT 
MISSILE jest OK, ele HOMING MISSI- 
LE to horror! Jeśli przeciwnik przesko- 
czy nad nim w pierwszej sekundzie, to 
pocisk trafi właśnie ciebie. TELEPORT 
PUNCH jest strasznie podobny do tale- 
portu Mileeny, sle ma DUŻE 
opóźnierie. Jeśli przeciwnik 
zablokuje, 
UPPERCUT SES 
Zawsze. 







OIUERELE 


KOMBOS 
- HP, HP, LP, TykHK 
-LK, HP, HP, LP, TyłeHK 
-(Tyl, Tył Przód, Przód, HP) 
- HP, HP, LP, TylsHK 
— (Przód, Tyl, Tyt, LK), HP, HP, (Tyl, 
Tyl, Przód, Przód, HP) 
STRATEGIA 
Wszystko w stosunku do MK2 
zostało zmienione. Czachy nie ta- 
ią już skoczków z małej odległo- 
latają dużo riżej niz kiedyś. 
Także na podcinaczy czachy nie 
są już najlepszym rozwiązaniem. 
Krótko; nie możesz. już liczyć na 
czachy. Wal czachami tylko na dy- 
stans, albo jak zrobisz UPPER- 
GUT — potem. Z drugiej strony; 
GROUND ERUPTIDN jest znako- 








mitył Jeśli trafi pierwszy, trafią i na- 















slępne podrzucając przeciwnika 
jek na tacy. Nalatwiej potem za- 
strzelić z UPPERCUTa, ale jeśli 
jesteś dobry możesz puknąć z HP. 
a potem trzy czachy. Bardzo dużo 
energii zejdzie. Na koniec; UP- 
PERCUT SHANGA jest... eher 

słaby. używać tylko na WSKOCZ- 


—HP, HP, LP, (Tyl) , HK, HK, LK, HK 
, HP, LB, TyieHK, Tył+HK 
— HP, HP, LP, Przód+HP, Dól+P 

STRATEGIA 

Hmmm, dwa nieblokowalne ciosy! 
DRAGON STOMP podobny do GRO- 
UND SMASH Jax'a. Można wykórzy- 
słać to, że w pierwszej fazie nikt nie od- 
różni go od DRAGON JUMP. DRAGON 
JUWP jest śmiertelny dla przeciwnika 
feśli trafi i śmiertelny dla SHEEVY jeśli 
nie trafi. Jeśli uciekasz spod DRAGON 
JUMP, pamiętaj aby najpierw wcisnąć 
PRZÓL, a dopiero połem RUN. To bar- 
dzo ważne, przekonasz się podczas 
gy. Gdy uciekniesz, z powrolem RUN 
i COMBO, albo przerzut 





DRAGON JUN trzeba robić stojąc 
całkowicie na ziemi; nie można rozpo- 
cząć w powietrzu. Pocisk jest OK, ale 
łatwo nad nim przeskoczyć. 


KOMBOS 
- HK, HP, HP, Tyl+HK 
- HP, HP, LP, TykkHK 
—HK, HP, HP, LP, TyleHK. 
- HP, HP 
STRATEGIA 
Sindzl jest bardzo podobna 


SZOWA FGŁZEPAWYWWJA sia. GLAM 


do Kitany. Jej SONIC SCREAM ma po- 
dobny efekt jak wachlarz KIT, ale jest 
jeszcze lepszy. Zbłiża przeciwnika do 
Sindel 
i lawo 





pać skoczków. Jeśli przeciwnik 
zatiokuje, zostaje beziłośnie 
odepchnięty. SONIC SCREAM 
rie należy używać na_ potcinaczy 
iwskoczków; może okazać się za wolny. 
Pociski są niezłe, ale mają duże opóź- 
ienia. Nie odpalać w zasięgu skoku. Tak- 
że powielrzny - zaraz po zrobieriu UP- 
PERCUT'a. Latanie... hehe... lepiej pozo- 
stań bardzo wysoko. Aby powrócić na zie- 
mię — wcśnij BLOK. Acha, ma najepszy 
HKw calej grze — rposła na skoczków. 


KOMBOS 
— HK, HK, HP, HP, LP, Tyl+HP 
- HP, HP, LP, Tyl+HK 

—HP, HP, LP, HP 

—HP, HP, LP, Tyl+HP 

— HP, HP, HK, HK 






STRATEGIA 

Sorya ma trochę usprawnień! LEG 
GRAB jest teraz szybki i ciągłe ma duży 
zasięg. W każdym razie, jeśli przeciw- 
nik zablokuje albo nie trafisz — reczej 
oczekuj KOMBOSA. Raczej nie strzelej 
pociskiem po udanym LEG GRAB, wę- 
szę klopoty. LEG GRAB działa także na 
blokujących kucaczy — i dziala cudał 
UPWARD BICYCLE KICK jest wręcz 
rewęłacyjny na skoczków, Używaj do 
oporu na każdego skaczącego drania. 


PLUMLCJ 


Chyba najlepsze KOMBOSY w całej 
grze. Granaty są doktadnie takie same 
jek pociski CAGE'A z MK2 — używaj więc 
podobnych laktyk i wal do woli. BATON 
TRIP jest ciosem, którego nie. lubię. 
Wprawdzie przeciymik musi blokować 
90 nisko; lecz jeśi zabłokuje — opóźnie- 
ria STRYKERA są niesamewitel 

BATON LUNCE jest OK na biegaczy; 
ale kiepskie na podcinaczy. sko zasa- 








da: BATON LUNGE 
nie łapie kucających. 
„Jeśli będzie zabloko- 
wane — spodziewaj 
się morderczej seri. 


KOMBOS 

-HK, HK 

— HP, HP, LP, TylsHK. 

- HP, LP, LK, HK, Tyt+HK 

—P, HP, LP, (Tyl), LK, HK, HK 

— HP, HP, LP, LK, TykrHK, TyłHK 

— HP, HP, LP, LK, LK; TyHHK 

- HP, HP, LP, LK, TylsHK, Tylek, 
HP, Dół+LP 

STRATEGIA 

ICE SHOWER jest dosyć średni; le- 
piej używać zwykaj lodówki do przo- 
du. Ja używam ICE SHOWER jeśi 
ktoś odskakuje przed ICE BEAM. 

ICE OLONES to dobry cios. Sub z0- 
Stawia lodowy posąg, każdy kło się nań 
nadzieje zostaje zamrożony. Trzeba jesz- 
cze zmusić przeciwnika, aby się na niego 












żywać na biegaczy, czasem na 
skoczków. Ahki.. w końcu możesz zwy 
czajnie kogoś popchnęć na posag. 
Viślizg zabiera malo energi. Jeśli 
nie trafisz — KOMBO w leb. 


KOMBOS 

- HP, HP, LP 

- HP, HP, HK 

— Harpoon, HP, HP, LK, HK, LP 

— HP, HP, LP, Teleport, HP, Harpo- 
on, DÓHŁHP 

-Z powietrza, Teleport, LK, Air 





3  KOMBOS Throw 
ą WZ —HK, HK, HK, HP, 4 w = 
| HP,LP % 
72) -HK,HK. HP. HP, AB. 
9] ryk ź 
= -LK, HP, HP, LP > 2 
pzwa m s 
K > STRATEGIA 
s , Smoke jest bardzo podobny 
ż M. 9 3 «o SKOFPONA; użyj svoch 
ka 5 taktyk (wiem, że dużoosóbgry: 
walo SKORPIONEM w MK). 
- HP, HP, DLP, Przód, Przód Po prostu HARPOON nan-stopt 
-HP, HP, LP 
-HK, HP, HP, LP LUC 
-HK, HP, HP, LP, (Przót, Przód, HK), _ Mołaro pochodzi z rasy Gerłaurów, 
(DA Tyt, HP) jest pół człowiekiem pół koniem. Często 
STRATEGIA Się teleportuje i vai z pocisków, zato Ivo- 





je pociski odbiają się od niego. Są lrzy 
prosłe sposoby na pekonanie tego gostka. 
Łatwo lyka KOMBOSY, nie. przestawaj, 











nawei jeśl blokuje ki 
ka pierwszych cosów 
—  prawdopodobrie 
w końcu puści swój 
bloki wpuści cę. 

— Przegkoki i KOM- 
BOSY rękami. Trud- 
ne, ale elektywne. 

— Ziep go w rogu 
ekranu i odpalaj kolejne KOIMBOSY. 
Gdy KOMBO wejdzie; konik położy się 
na chwilę — to wystarczy ci na nalacdo- 
wariie kombo-netera. I znowu. 

— Strzel mu parę razy iuciekaj az do 
końca rundy (ble). 


O wiele trudniejszy niż poprzednio. 
Jest wyższy, wiele nowych Giosów, np. 
jekiś młot, któym wali znienacka. Nie 
Slraszy i nie gada już lak często. 

— Podobne strategie jak w MK2, 
czyli kiedy gada — ładuj ile wiezie z naj- 
mocniejszych kombcsów!!! 

— Niskie pociski (Liu Kang, Kabal) 
bez przerwy. Musisz mieć więcej ener- 
gii aby zacząć. 

Ta wszystko na razie. Życzę wszyst 
lóm miłego prania po ryadh, z głośnikami 
na maxa. Za miesiąc najnowsze £icj- 
dzielo gośa z AOCLAM czyli WWF 
WRESTLEMANIA. Mówię wam, WWF 
może zarządzić Ale dopiero za miesiąc. 

Gul-Ashi 


SEOAEJ SIATCE 23) 3 








Gry nazywane przez wszystkich 
symulatorami lotniczymi dzielą się 
na trzy kategorie: prawdziwe syrnu- 
latory, tajne strzelaniny esadzone 
w lotniczych realiach i kiepskie 
strzelaniny. HELLFIRE należy do tej 
trzeciej grupy. Jest to bardzo prosta 
GE PZYPONKNERC 
nieco JUNGLE STR|- 

KE i DESERT STRI- 

KE. Idea jest prost: 

latamy i strzelamy do 

wszystkiego co się 

rusza, albo jeszcze 

prościej — do wszyst- 

kiego, co nie wygląda 

na element środowi- 

ska. Gdy skończy się uzbrojeni 
pore na powrót do bazy po nowe za- 
pasy. Dla niektórych zabrzmi to za- 
chęcająco, jednak HELLFIRE jest 
przykładem na to, jak można spalć 
nawet tak banalny pornyst. 

Nie chcę już mówić o prawach fi- 

które nawet w JUNGLE STI 


Głośna, stawnai kultowa gra ELITE 
wydana po raz pierwszy w 1984 roku, 
do dzisiej cieszy się. populamością 
w. nekrofinych kręgach graczy. „Jej 
ulepszona i unowocześniona wersja 
ELITE 2: FRONTIER przez naprawdę 
dlugi czas była w czołówce listy najpo- 
pulamiejszych gier. Jasne jest więc, 
dłaczego zapowiedź wydania kolejnej 
warsji wzbudziła olbrzymie zaintereso- 
wanie wśród miłośników tej gry. 

Próbując zwiększyć _ atrakcyjność 
FRONTIER, jej autor Daud: Braben 
wprowadzi wiele innowacji Rozszerzo- 
no lisłę towarów oraz dodano wiele no- 





KE były chociaż zgrubnie uwzględ- 
nione. Tutaj obowiązuje kompietny 
chaos — myśliwce mniejsze od heli- 
koptera lecące na wysokości kilku 
metrów, rakiety kręcące się w kółko 
i helikopter zachowujący się jak 
wanna z wimikiem. Jednak nie to 
świadczy o poziomie gry, wszak 


wych brani i innych gadżetów, 
które można zamontować na 
słałku. Oczywiście typy stat- 
ków kosmicznych także uległy 
zmianie i to nie tyko z nazwy. 
ale rownież z wyglądu. Nieste- 
1y szstagraficzna nowej wersji, 
mimo że znacznie lepsza od 
poprzedniej, rie fest aż tak 
atrakcyjna jak zapowiadano. Szkoda, 
ze nie dopracowano jej do końca, pozo- 
sławiając bez zmian podwozie statków 
czy strzały z lasera na tle pozostałych 
ulepszeń wygłądają one archaicznie. 


IG 


Na pochwałę zaslugują zmiany 
w sposobie kierowania statkiem. 
Obecnie stację donelową wybieramy. 
zlisty i nie trzeba już szukać jej na me- 
pie. Zmiana ukladu planetamego jest 
równie prosta — wystarczy zaznaczyć 
go na mapie i wykonać skok, Niestety 
jedrym z poważniejszych blędów są 
źle opracowane algorytmy sterujące 
pracą autopilota. Często wybiera on 
najkrótszą drogę przez środek pianety, 





inne strzelaniny, które równie in- 
strumentalnie traktowały realia, 
zdobywały nie raz wielką popular- 
ność. Niestety, jak na strzelaninę la 


jest zadziwiająco uboga — cełe po- 
umieszczano na brązowym placku, 
w dali widać jakieś górki, zaś niebo 


jest stałą bitmapą. Nie mó- 
je wygląda to brzydko, 
ale bardzo smutno i sta- 


tycznie. Gra pracuje w podwyższo- 
nej rozdzielczości i cele wyglądają 
przyzwoicie, lecz płaski jak stół te- 
ren_ dobija największych entuzja- 
stów. 

Pora dojść do największego mi- 
nusa, Mianowicie gra ma najgor- 
szy sposób sterowania jeki znam. 


szczególnie przy _przełotac 

między stacjami tego samego 
układu płanelamego. Jeśli nie 
masz super refieksu, to koń- 
czy się tow wiadomy sposób. 


j wersji ponownie. 
pojawi się Obcy — Thargokis. 
Jeśli znudzi ci się latanie 
w kólko odsystemu do systemu i zara- 
bianie gotówki, możesz spróbować od- 
naleźć ich ojczystą bazę, która znejdu- 


AND 


je się gdzieś poza granicami zbadane- 
go wszechświata. Misja ta znacznie 
uatrakcyjnia grę, ale warlo ją zacząć 
dopiero gdy masz dużo gotówki i nej- 
lepszy stałek uzbrojony po zęby. 

Jednak moim zdaniem najważniej- 
szy jest fakt, iż gra jest niezwykle trud- 
na dla poczętkującego gracza. Ze 
wstępnych obserwacji wynika, że 
w ciągu pierwszej pół godziny gry ginie 
się średnio co5 minut 





O ile do ruchu hel 
koptera można mieć 
tylko średnie zastrze- 
żenia, to namierzanie 
celów jest sprawą za- 
prawdę okropną. Je- 
li aby trafić rakietą 
STINGER muszę 
zrównać wysokość 

z wysokością celu, to ja za taki pa- 

tent dziękuję. Lepiej już nie mówić 

0 ałakowaniu celów naziemnych, 

szczególnie przy użyciu działka. 

HELLFIRE jest grą słabą i szyb- 
ko się nudzi. Podobne, tecz o wiele 
lepsze tytuly, to wspomniane już 
produkty firmy GREMLIN. Autorzy 
chyba nie domyślali się, że na jako 
takim poziomie musi stać też gra 
zręcznościowa. 

Kayteck 
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EIU 
To czy FIRST EN- 
| | | COUNTERS odniesie 
Sukces, rie jest | 
Gze pewne. Glówne 
zalety to olbrzymia przestrzeń do pe- 
netracji riezia grafika oraz nowo statki 
uzbrojenie. Wady tomiowie błędów w 
algoryttnach (podobno poprawionych) 
oraz wysoka ludność i brak nowych 
pomysłów. Jedyna innowacja w table 
to misja z Obcymi, która nota bene 
bardzo przypomina tę z PRIVATEER. 
Ctw)alieczka 
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Rzeczywiste, tworzące wciąga 
jący klimat, realistyczne, dopraco- 
wane: symulałory można policzyć 
na palcach jednej ręki. Na szczę- 
ście trzeba użyć wszystkich _pał- 
ców: F-14 FLEET DEFENDER, F- 
15 STRIKE EAGLE 3, FLIGHT SI- 
MULATOR 5x, FLIGHT UNLIMI- 
TED, TORNADO. Od dziś pora za- 
cząć używać drugiej ręki, bowiem 
grono symulatorów przez duże 
„S” pawiększył produkt firmy INTE- 
RACTINE MAGIC — APACHE. 
W pewnym sensie mozna było się 
tego ilu spodziewać — trzon pro- 
jektantów to zespół DIGITAL INTE- 
GRATION znany przede wszystkim 
ze Spectrumowego FIGHTER Pl- 
LOT i TOMAHAWK oraz z TORNA- 
DO, wzmocniony teraz przez. „Wiki 
Bile” Stanleya, który swego czasu 
pracując w MICROPROSE dołożył 
swoją sporą cegiełkę do powstania 
GUNSHIP 2000. Przy okazji muszę 
zauważyć, że milośnicy dobrych 
symulatorów to jednak spory seg- 








APACHE jest oczywiście symu- 
lałorem podstawowego amery- 
kańskiego śmigłowca bojowego — 
AH-64D. Wersja D oznacza 
przede wszystkim nawy. system 
tadarowy współpracujący ze zmo- 





wanymi rakietami HELLF|- 
Inżysiierowie dołożyli wszeł- 








SET SAJCEHI_ 





kich starań, by ht 
kopier jak najdłużej 
przetrwał na polu 
walki. Wszystkie pod- 
stewowe systemy są 
zdublowane,  po- 
szczególne przedzia- 
ły i kabiny załogi 
chronione są pańcet- 
nymi płytami nowej 








generacji, podwozie może wylrzy- 
mać olbrzymie obciążenia, spe- 
cjałny układ obniża temperaturę 
gazów wylotowych o połowę, za- 
stosowano komputerowe wspo- 
maganie sterowania, zmo- 
derrizowano system 
IHADSS... można by wy- 
mieniać niemal w nieskoń- 
czoność, ale wystarczy po- 
wiedzieć, że jest to heli- 
kopler nad wyraz starannie 
opracowany i wykonany. 
Wyjątkowo skuteczny 

i przerażająco zabójczy.. 


Autorzy starali się jak naj- 
dokładniej odzwierciedić zarówno 
pracę calej awioniki pokładowej, jak 
i zachowanie się maszyny w powie- 
trzu. Trzeba przyznać, że w dużym 
stopniu się to udalo. Jednak cały 
zapal nie poszedł tylko w Odwzoro- 
wywanie _ rzeczywistych patame- 
trów. Projektanci w fenomenalny 
wręcz sposób stworzyli pole bitwy. 
Cafy czas towarzyszy ci wrażenie, 
że jesteś tylko elementem, cząstką 
pracującej maszyny. To wrażenie 
ma się już po rozpoczęciu trenin- 
gów — stojąc na płycie słyszysz ko- 
murikaty wracających z misji tre- 
ningowych pilotów. Na poligonie, ni- 
czym stalowe żuczki, poruszają się 





czołgi i transportery, po drogach 
jeżdżą konwoje i jeppy dowódców. 
Ty zaś masz tylko swoje małe zada- 
nie treningowe, które nikogo więcej 
oprócz ciebie nie interesuje, no tno- 
że z wyjątkiem szefa szkolenia 
i kontrolera lotów. Dalej wrażenie 
tylko się pogłębia — obok: ciebie 
w walce uczestniczą inne jednostki, 
które wykonują zupałnie nie zwią- 
zane z tobą zadania. Pie- 
chociarze atakują, A-10 
bombardują, F-16 toczą za- 
cięte pojedynki, Blackhawki 
wożą komandosów na ko- 
lejne misję nie do wykora- 
nia... wszystko żyje wła- 
snym życiem. Toczy się 
wojna. Wojna, w której je- 





steś tylko jednym z wielu facetów, 
którzy chcą przeżyć za wszelką ce- 
nę. 

Podobnie jednostki wroga. Nie 
są one bynajmniej nastawione na 
twoje przybycie i na odparcie tylko 
twojego ataku. Zimne stalowe pod- 
ski o napędzie rakietowym niosące 
śmierć: pilotom przeznaczone są 
dla wszystkich intruzów — a tych 
podczas walki jest niemało. Nie pa- 
nikuj więc na widok pierwszej wy- 
Strzełonej rakiety — bardzo prawdo- 
podobne jest, że wycelowano ją 
w zupelnie kogo innego. Jednostki 
wroga mają swoje własne rozkazy 
i nadmiar ktopotów na głowie — jeśli 

nie będziesz zawzięcie 
wszystkich atakował może 
okazać się. że i ciebie nie 
każdy będzie mial chęć za- 
czepiać Pamiętaj, że naj- 
ważniejszy jest cel misji 
jednak nie musi on być wy- 
konany za cenę życia. Le- 
piej wrócić do bazy niż ryzy- 
kować poważne  USzko- 
dzenie helikoptera. 
Najłatwiej chyba uświa- 
domić sobie stopień skom- 
plikowania sytuacji mówiąc, 
że podczas gry na bieżąco 
liczony jest ruch kilku tysię- 
cy obiektów, zaś aby to 
osiągnąć programiści pisali 
ie głę na TRZYDZIEŚCI 
DWA MB RAM. Gra chodzi 
już przy ośmiu, ale na dys- 
ku tworzy wiedy plik tym- 


1FC64D widok z kabiny pilota 



















































czasowy zastępujący brakującą 
pamięć. 


ZU ZTIUMI 


Możesz brać udział w pojedyn" 
czej misji bądź całej kampanii. 
Przewidziano trzy teatry działań — 
Cypr, Koreę i Jemen. Te jakże od- 
mienne krajobrazy opracowano 
z podobnym pietyzmem. Najłepszy 
klimat tworzy kampania, Misje po- 
wiązane są w logiczne ciągi, zaś 
ich wachlarz jest dość bogaty. Naj- 
częściej będziesz wykonywał oczy- 
wiście misje szturmowe i zadania 
bliskiego wsparcia, ale nie zabrek- 
nie też rodzynków. Na. przykład 
atak na lajne umocnienia oświetla- 
ne desygnatorem laserowym przez 

zrzuconych dzień wcześniej 
komandosów albo samo- 
dzielne oświetlarie cełów 
da samolotów szturmo- 
wych zrzucających bomby 
LGB - kierowane wiązką la- 
sera. Pojawią się też misje 
osłonowe, najczęściej bę- 
dzięsz chronił kobyły Blac- 
khawki, nie zabraknie też 
zadań rozpoznawczych. 
Przygotuj się też na parę 
niespodzianek — podczas 
wojny wszystko jest możliwe. 

Przed każdą misją będziesz mógł 
zaplanować sobie bardzo dokładnie 
trasę lolu. Planowanie misji odbywa 
się w tan sam sposób, jak w grze 
TORNADO, a muszę zaznaczyć, że 
jest to chyba najlepazy planner misji, 
jeki dotychczas stworzono. 

Misje na ogół będziesz rozpoczy- 
nał na lolniskach, ale może się zda- 
rzyć, że startować będziesz z po- 
kładu helikopterowca — okrętu typu 
Tarawa. 


To mocny punkt lego symulatora. 
Awiorika uwzględnia pracę wszyst- 
kich. pokładowych instalacji. Auto- 
rzy starali się jak najwiemiej oddać 
zachowanie poszczególnych urzą- 
dzeń —trzeba przyznać, że się im to 
w. dużym stopniu udało. Mnogość 
urządzeń, niekiedy wzajemnie się 
dublujących, w znacznej mierze 
utrudnia opanowanie symulatora. 
Ale przecież pilotem nie zostaje się 
od razu —w przypadku tego progra: 
mu tydzień intensywnych ćwiczeń 
to minimum, by bezbłędnie opano- 
wać wszystkie systemy. Każdy 
z nich ma swoje wady i zalety 
w określonych warunkach, każdy 
służy do czego innego. Niektóre są 
bardzo ważne — bez nich nie mo- 
żesz kontynuować lotu, utrata po- 
bocznych jest tylko sporym utrud- 
nieniem, ale dobry pilot potrafi się 
obejść np. bez systemu FLIR. 

Podstawowym sytamem, twoim 
okiem na świat, jest radar, który 
umożliwia ci namierzanie wszelkich 
ocłów naziernnych ii powietrznych. 
Pracę z radarern ułatwia uwzgłęd- 
nienie _ rzeczywistych możliwości. 
Można dokonać gradacji oełów — ra- 
dar wyświella tylko cele zakłasyfko- 
wane do jednej z trzech grup o okre- 
ślonym stopniu zagrożenia: wyso- 
kiego (HIGH), średniego (MED) i i- 


skiego (LOW). Jest tez mozliwość 
„zamrożenie” ekranu radaru — gdy 
Się schowasz np. za górkę cały czas 
będziesz miał obraz z zaznaczany- 
mi celami. Radar pracuje w dwóch 
trybach: powietrznym i naziemnym, 
zaś każdy tryb może pracować 
w różnych zasięgach. Kornputer ra- 
darowy generuje też TSD (Tactical 
Sitvation Display) — Ekran Sytuacji 
Taktycznej. Jest to 360-stopniowe 
wizualizowanie wszekich celów wo- 
kół twego helikoptera. 

IHADSS (Integrated Helmet And 
Display Sight System) to zintegro- 
wany system wyświellania danych 
— coś na kształt standardowego 
HUD połączonego Z wyświetlaczem 
znajdującym się w hetmie pilota. 


Dzięki tamu systemowi odbierasz 


wszelkie informacje związane z lo- 
tem, namierzariem cełów, zarzą: 
dzaniem uzbrojeniern i walką. Sys- 
lam ten umożliwia celowanie wzro- 
kiem — komputer celowniczy śledzi 
ruch głowy pilota i w każdym mo- 
mencie jest w stanie namierzyć cel. 
Wystarczy więc po prosłu spojrzeć 
na czołg i odpalć pocisk — czyż 
technika nie jest wspaniala? Oczy- 
wiście wypatrywanie cełów nie za- 
wsze jest możliwe, a w dodałku 
w lym systemie nie można otrzymy- 
wać dużych przybliżeń — tak więc 
„system walki wzrokiem” używany 
jest na ogół na małych dystansach. 
Piloci uwielbiają stosować tan sys- 
tem wraz z dzialkiem — tylko sobie 
palrzą na biednych piechociarzy 
(w tym miejscu chcialbym wyjaśnić 
pawnemu czytelnikowi, że dobrze 
wiem jak odmienia się słowo pie- 
chota, zaś piechociarz jest po pro- 
stu żartobliwym i nieco pogardi- 
wym określeniem, które wymyślii 
spadochroniarze i które dość szyb- 
ko zaczęło używać we wszystkich 
typach wojsk mówiąc o żoinierzach 
piechoty). 

PNVS (Pilot's Night Vision Sys- 
tem) — zintegrowany z IHADSS sys- 
tem umożliwiający wykonywanie ło- 
tów przy zrikomym lub zerowym 
oświelieniu, czyli mówiąc po ludzku 
w nocy. 

TADS (Target Acquisition And 
Designtion System) —- Iwój drugi, 
obok radaru, system namierzania 
i desygnowania celów. Pretero- 
wany przez załogi, gdyż umożli- 
wia wizualną identyfikacje celów 
oraz ręczne określenie punktu 











uderzenia. Innym sposobem na 
wizualną identyfikację jest namie- 
rzenie celu przy pomocy radaru, 
a następnie wyświetlenie ekranu 
FLIR. 


FLIR (Forward Looking Intra 
Red) — kamera sprzężona z kompu- 
terem analizującym. Umożliwia iden- 
tyfikację celu, pracuje w warunkach 
ograniczonej widoczności. 

DVO (Direct View Optcs) — za- 
pewnia największe (126x) powięk- 


szenie. Bardzo przydatny w ob- 
serwacji i namierzaniu odległych 
celów. 

DTV (Day TV) — dzienny odpo- 
wiednik systemu FLIR. Wyświetla 
«braz w kolorze. 

Oprócz wszystkich  systernów 
w skład awioniki wchodzą także 
wyświetlacze wielofunkcyjne (MFD 
—Mili-Function Display), za pomo- 
cą klórych załoga kontroluje pracę 
większości instalacji. Wyświetlacze 
są cztery, po dwa na każdy panel, 
płus jeden SFD (Single-Funclion 
Display) systemu FLIR. Każdy 
MFD może pracować w rozmaitych 
trybach: TSD, radar a--g i art-a. 
słałus uzbrojenia, monitońng sys- 
temów, plan lotu, mapa, 
FLIR, itd. Reszta to standar- 
dowe zegary, panele komu- 
nikacyjne, zaktócacze elek- 
ironiczne (ECM — Electronic 
Countermeasures, IR. Jam- 
mer) i różnej maści lampki 
sygnalizacyjne. 


Polecam oczywiście. tryb 
realistyczny, gdyż ARCADE 
ło po prostu strata czasu. 
Prawa. rządzące lotem heli- 
koptara są prostą wypadko- 
wią kąta pochylenia i obrotów 


u 


wimika, który tworzy siłę nośną. Za- 
sadniczym problemem do opano- 
wania jest umiejętne sterowanie 
przepustnicą. Kiedy się pochyłasz 
by tecieć do przodu, tracisz siłę no- 
śną i zaczynasz opadać — czyli mu- 
sisz zwiększyć obroty. Kiedy hamu- 
jesz, odwrotnie — 
musisz  zmniej- 
szyć obroly, by 
się zbytnio” nie 
wzbić w_ niebo. 
Trzeba __ jeszcze 
pamiętać 
a zwiększaniu 
obrotów podczas 





nie lala się nisko 
lub bardzo nisko, 
choć przy silnych 
gniazdach artyle- 
ri przeciwiatni- 


czej można rozważać wejście na 
większą wysokość. Prędkość mu- 
sisz dostosować do wykonywanych 
manewrów. Pamiętaj, że na krótki 
czas możesz uzyskać ponad 100%. 
mocy silników — nie przesadzaj jed- 
nak, gdyż z urwanymi albo spalony- 
mi silnikami długo w powietrzu nie 
pobędziesz. 

Sztuka latania helikopterem po- 
lega głównie na zespoleniu się 
z terenem. Ksztait i rzeżba terenu 
to twój największy sprzymierze- 
niec. Odpowiednio wykorzystane 
górki, kantony, wgłębienia mogą 
znacznie ułatwić ci życie. Pamię- 
taj, że jeszcze nie wymyślono ra- 
daru, który przenikałby przez 





przeszkoćy lerenowe — w latwy 
więc sposób mażesz zmylić stacje 
radiolokacyjne, a co ważniejsze, 
także i rakiety wystrzelone w two- 
im kierunku. Kiedy planujesz atak 
pamiętaj, że zaskoczenie to pod- 
Slawa. Dewizą piłotów AH-64 jest: 
Nikt nie podchodzi bliżej niż Apa- 
che. Najlatwiej zaś zaskoczyć 
korzystując dogodne warunki te- 
renowe. 

Poza tym bierz pod twagę faki, 





że rie wymydono dotychczas kulo- 
odpornego piłoła — ostrożność 
przede wszystkim. 


WYSZUKUJEMY OFIARY 


Są trzy sposoby namierzaria ce- 
łów. Pierwszym jest radar. Wykorzy- 
stywany podczas lokalizowania celów 
na dalszym cystansie oraz do latwej 
zmiany celu podczas szybkiego lotu. 
Polecam gradzcje celów — wspaniale 
ułatwia atak. Trochę trudniej opano- 
wać tick z zamrażeniem. Można go 
na przykład wykorzystać do takiego 
manewru Lecimy szybko i chcemy 
wykanać precyzyjny etak — zamraża” 
my obraz radarowy, wiatujemy za ja- 
kąś przeszkodę terenową, spokojnie: 
przechodzimy da zawisu, wybierany 
cel, wyskakujemy zza górki, odpała- 
my rakietę i jesteśmy hapny. 


















Drugi sposćb namierzaria to po- 
stużenie się helmem zintegrowa- 


nym z kompulerem celowniczym 
(system IHADSS) — patrzymy na 
celi naciskamy spust. Nie chcę się 
powiarzać, więc po więcej informa- 
Gi zajrzyj do części opisującej 
awionikę. 
| na końcu TADS, urządzenie 
znajdujące się w nosie helikoptera. 
Ja najbardztej lubię DTV = obraz na 
żywo iw kolorze, możliwość rozsąd: 
nego przybliżenia — jednym słowem 
dokładnie to co potrzeba. FLIR przy 
dałny jest w nocy i we mgle. DVO 
niezbyt przypadło mi do gustu — ol- 
trzymie powiekszenie skulecznie 
dezorientujo. Muszę jednak przy- 
znać, że niekiedy, szczególnie gdy 
miałem uszkódzony radar, wolalem 
z daleka namierzać cele właśnie 
przy pomocy DUO. Powiększenie 
126x daje mozliwości. TADS najle- 
piej wykorzystywać podczes zawisu 
— nie rmasz stresów, związanych 
ztym, że nie widzisz gdzie lecisz. 

W rzeczywistości helikopter AH- 
64D pomyślany jest dla dwóch 
dzi — pilota i strzelca, czyłi gościa, 
który siedzi z przodu i namierza. 
Z uwagi na fakt, że jest to bardzo 
realistyczny symulator, zaś gracz 
























palni obie role, niekiedy wydaje: 


Się, że cały ten 
kram jest nie do 
opanowania. Pa- 
miętajcie jednak 
e dwóch rze- 
czach — po pierw- 
sze trening czyni mistrza, zaś 
drugie, zawsze możesz znii 
komputer do kolegi i zespolić się 
kabelkiem lub połączyć się przez 
modemisieć i grać we dwójkę. 
Wiedy stworzycie naprawdę zabój- 
czy team. 





kopter armii amerykańskiej AH- 
64D to bardzo niebezpieczna za- 
bawka. Załogi czołgów drżą na sa- 
mą myśl o rim — podczas wojny 
w Zatoce zdarzało się, że cały pl- 
don pośpiesznie opuszczał swoje 
T-72 na widok Apache'a. Tak na 
marginesie, to czotgjiści mają prze- 
chlapane. Są podstawowym ce- 
lem podczas każdego konffktu 
zbrojnego, zaś w dzisiejszych cza- 
sach pancerz nie na wiele się zda- 
je w konfrontacji z pociskami aku- 
mułacyjnymi albo" inteligentnymi 
rakietami uderzającymi w! wieżycz- 
kę od góry. _ 

Do dyspozycji mamy człery środ- 
ki bojowe — dzialko, pociski HELLFI 
RE II, rakiety STINGER i rakiety ri 
kierowane Hydra. Pociski HELLFI- 
FE il występują w dwóch odmia- 
nach: AGMII4A i AGM114B — 
pierwsze to pociski sterowane lase- 
rowo, drugie radarowo. Pociski 
AGM1144 mają swoje zalety: moż- 
na odpalać je nie namierzając celu 
radarem, czyli niejako baz ostrzeże- 
nia, doskonale spisują się. wraz 
zsystemami TADS i IHADSŚ, mogą 
atakować cel oświetlany przez ko- 
goś innego (komandosów), trudno 
je oszukać”. No i oczywiście wady: 
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są mniej skuteczne, proces namie- 
rzenia jest bardziej absorbujący, go- 
rzej spisują się po odpaleniu kiku 
rakiet w krótkich odstępach, nie 
sprawdzają się w powietrznych po- 
jedynkach. AGM114B są łatwiejsze 
do zmyłenia („miksery”, folowa ka- 
sza), podczas odpalenia ostrzegasz 
potencjalną ofiarę (musisz ją namie- 
rzyć radarem). Rakiety naprowar 
dzane radarem mają tażi plusy: do- 
brze sobie radzą w pojedynkach po- 
wietrznych, są skuteczniejsze, latwo 
dla nich namierzyć cel, lepiej spra- 
wują się w ostrej, chaotycznej wy- 


dziatają 
gdy się od- 
pali kilka 
pocisków 
niemal jed- 
nacześnie. 
Rakiety 
niekiero- 
wane to 
podstawo” 
wa broń 
śmigłow- * 
ców. Siedemdziesiąt sześć sie- 
demdziesięciomilimatrowych __ra- 
kiet potrafi zrobić ze skrawka tere- 
nu małe, dobrze funkcjonujące 
piekietko, z którego raczej nikt nie 
wychodzi żywy. M261 przezna: 
czone są dla celów „twardszych”, 
zaś M255 przewidziano na cele 
nieopancerzone. Rakieta niekiero- 
wana potrafi przebić słabe opan- 
cerzenie (szczególnie M261 
eliminować nawet średni czołg. 
Przemilczę, co się dzieje z czło- 
wiekiem etrzymującym bezpośred- 
nie trafienie — po prostu nie ma 
czego szukać. Podczas odpalania 
tych pocisków ważny jest kąt ele- 
wacji — standardowo oblicza go 
komputer, ale jeśli wymyśliłeś jaki 
fikuśny manewr, możesz go kory- 
gować ręcznie. 
Trzydziestomilimewowe _ szybko- 
strzelne działko to bardzo rieprzy- 
jemna sprawa. Szczegónie dla 
ostrzeliwanego. Dłuższa seria potrafi 
zniszczyć naweł czołg. Dobrze spra- 
wtje się w walce powietrznej. Stero- 





wane radarem, systemem TADS lub 
IHADSS jest zaskakująco celne. 

Rakiety - powietrze-powietrze 
STINGER, są twoją najskutecz- 
niejszą bronią w walce lotniczej. 
Są lo standardowe rakiety przeci 
totnicze z głowicą naprowadzającą 
na podczerwień (ciepło). Nie jest to 
broń nazbyt skuteczna, znacznie 
ustępuje nawat najprostszym wer- 
sjom SIDEWINDERA, ale 
Apache to nie myśliwiec. 


UZEUGAUU 


Oprócz normalnych, indywidual- 
nych _lo- 
tów, mo- 
żesz też 
przygoło- 
wać się 
na grupo- 
we sza- 
leństwo. 
Przez 
sieć, ka- 
belek lub 
modem 


można pograć z kole- 
gą lub — trzymajcie 
się dobrze — z. pięt- 
nastką kumpli! W try- 
bie dwuosobowym 
możecie lałać jako 
dowódca i skrzydłowy w dwóch he- 
iikopterech lub jako piłot i strzelec 
w. jednej rmaszynie. Szczególnie 
ten ostatni wariant jest emocjonu- 
jący — komputery ustawione 
w rządku, ten z przodu pruje 
z działka lub posyła śmiertelne po- 
ciski wrzeszcząc na tego z tyłu, by 
wychodził na dogodniejsze dla 
strzału pozycje, zaś ten z tyłu wy- 
konuje baletnicze ewoluqe, by 
uniknąć śmiertelnego ognia lub ra- 
kiety i cały czas wrzeszczy na tego 
z przodu, by się natychmiast za- 
mknąj i przestał etrzelać jak opętar 
niec — widok dla obserwatora z bo- 
ku zaistę dziwaczny. Graczom zaś 
pozostaną na długo wspaniałe 
wrażenia. Mnie ekscytujący jest 
pojedynek pomiędzy dwoma asa- 
mi lotniczymi — w tym trybie po sie- 
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ci może grać do szesnastu osób. 
Ostrzegam jednak, że dosyć czę- 
sło gra w trybie wieloosobowym 
się zawiesza. 


Aż dziw bierze, że temu zespo- 
towi projektantów mogły się zda- 
rzyć takie wpadki. Wpadki, które 
są nieprzyjemnym zgrzylem pod- 
czas wspaniałego koncertu. Mam 
na myśli dwie, a nawet trzy spra- 
wy. Mówiąc pokrótce: manual jest 
przeciętny. Pobieżny, nieinteresu- 
jący, lakoniczny... Opisowi konfik- 
tów poświęcono dosłownie kilka 
zdań, Brak wskazówek taktycz- 
nych, technicznych informacji i d 

kładniejszych wyjaśnień. 
Dokumentacja Apar 
che'a wypada żałośnie 
w porównaniu z rnateria- 
łami_ dosłarczanymi do 
każdego symulatora MI- 
CROPROSE. Druga 
sprawa to brak jakiego- 
kolwiek intertejsu umożi 

wiejącego — wydawanie 


idok z kabiny strzelca 


rozkazów skrzydłowemu. Pod 
czas wykonywania misji jesteś 
zdany zupełnie na siebie — to już 
jest poważny minus, uproszczenie 
jakiego nie powinno być w tej kla- 
sy symulatorze. | na koniec ni 
mniejszy problern. Wydaje się. że 
projektanci z DIGITAL INTEGRA- 
TION mieli dość czasu na usprea 
nienie części planowania misf. 
Płanowanie jest bardzo dobre, ale 
takie samo było prawie rok temu. 
Czyż nie pora na podniesienie po- 
przeczki? 






APACHE to doskonały symula- 
tor. Realistyczny, wciągający, da- 
skonale opracowany... prawie ide- 
any. Muszę zaznaczyć, że jest do- 
syć trudny, ale chyba to nie zrazi 
prawdziwych miłośników syrnula- 
cji. Podsumowując trzeba powie- 
dzieć, że jest to najlepszy symula- 
tor śmigłowca jaki dotychczas wy- 
dano na PC. Najlepszy biorąc pod 
uwagę cechę najważniejszą przy 
symulatorach — realizm. Szczerze 
połecam. 
Katteck 


Duży może więcej, To fakt. Ale na- 

wet taki gigant jak SIERRA nie wmó- 

identnie średnia jest 

| CA DCJAJ 

to taki mały WING COMMANDER. 
Tak z grubsza. Pod Windows. 

Akcja toczy się niemal w całym 
Kosmosie. Złe moce, przepowiec- 
nie, eksperymenty genetyczne, 
| SORO O WANA 
cze, ieleportacje, lasery, statki ka- 
smiczne, zbuntowane roboty, płyt- 
kie intrygi, kosmiczne pojedynki, re- 
treczeich) PORE 
LNDEKICECJEJ 
wszystko. Wygląda na 
to, że autorzy posta- 
nowili zrobie kompl 
lacje wszystkich 
DATOWANA 
UNOCJEJ 
wierająca wszyst- 
ko to nie ciekawa 
beletrystyka ale. 
encyklopedia. Wi- 
dać, że podobnie 
jest z grami. bowiem 
LAST DYNASTY nie 
wciąga. Trzeba przyznać, 
że pod względem technicz- 
nym_opracowana jest fenomenal- 
OZONE CCTCZÓWA 
i oprawa dźwiękowa są bez zarzutu. 
Są efektowne animacje, statki wy- 
buchają w sugestywnych kulach 
ognia, rakiety ciągną za sobą war- 
kacz dymu (w kosmosie?!), krzyżu- 
ją się promienie lasera... Walce to- 
warzyszą przyjemne profesjonalnie 
opracowane dźwięki. Także w czę- 
ści przygodowej gra jest bardzo lad- 
na - przyjemne renderowane obraz- 
ki, uzupełniające animacje. 

Wszystko jesi bardzo cacy, a gra 
nie wciąga. Widac, że nie wystar- 
czy chłodny profesjonalizm pro- 
gramistów - gra musi mieć duszę. 
LAST DYNASTY tej duszy według 
mnie nie posiada. Ot, kolejne dwu- 
ai multimedialne inte- 




















bardzo pieczołowicie. 


Statki przeciwnika optaco- 
wane są bardzo ładnie, zaś 
COOIORCZEWZTJ A 
zarzucić. Walka toczy się 
na tle mgławic, galaktyk, 


planet, gwiazd i kosmicznych 
Śmieci. Bardzo przydatna podczas 





kosmicznych pojedynkow 
est trójwymiarowa mapa 


cały czas towarzyszą fil- 
mówe wstawki. Bo- 


haterami są ułatwiająca orientację 

dwaj przyj w przestrzeni.  Niezbył 

ciele zafa- - przyjazny jest sposób ste- 

scynowani rowania - kierunek iotu 

SF. Los określasz ruchem myszki 

Slę do = 0 precyzyjnych manew- 

WINO CJE 

uśmiech- Jednak takie manewry nie 

nąłioka- są potrzebne, gdyż symu- 

UNA ZUD UL EAU 

że są oni po proslu strzelanina, 

w srodku w której bez opamiętania 
największej walisz we wszystko, co Się rusza. 
intrygi jaka do- Cel każdej misji wyjaśni ci kompu- 
ychczas toczyła się ter pokładowy lub film poprzedza- 





w kosmosie. Jeden z nich 
dowiaduje się, że jest potom- 


Jacy akcję, jadnak kiedy niechcący 
wciśniesz ESC nie przejmuj się 
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raniu i używaniu 
Pą ZYTA 
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miotów w różnych miejscach. Od 
czasu do czasu trzeba z kimŚ po- 
gadać. Nie można się zapętlic, za- 
wsze możesz Się cofnąć. 

Nie jest to gra ani zła, ani dobra. 


kiem  Imperalora, rozwal wszystkich LONG 
władcy  wszeche LEELENA DOC 
świala, a raczej je LTTE ZETCLIE 
* go_ dobrej części. przygo- stów, zaś 
W drugiej części dowa LLULUCJ 
kosmosu panuje jest do- „ AZJA 
niedobry pan, któ- + syć pro- © CZES 
ry cały czas pró- CON: EMC 
TOCZĄ SEOTIR % nie. mieli 
naszych bohate- ARENA ai 8. dobrego 
rów. Uważaj prze- sów _ przy- pomystu, 
to, gdyż wszystkie AZOCA "2 „5 Kayteck 
chwyty są dozwo- czych udało mi R 
lone. się przez nią 

SLACH przebi Linowa % 
zrealizowany fabuła połega na zbie- 


1 








zawsze lawinę DUWIEJEUWAJ 
nych fanów tego filmowego hitu. Czy 
nadzieje le nie są płonne? Wszak ak- 
torzy starzeją się, reżyser ma ambii- 
niejsze sprawy na głowie, a wytwór- 
nia swietnie daje sobie radę. W tej sy- 
luacji można chyba mówić o dyktatu- 
rze Hollywood, produkującego filmy 
według własnego upodobania. Rynek 
gier jest natomiast ciągie w fazie roz- 
woju i nadązania za źrodtem sukcesu 
wielkich dzieł, dlatego też możliwa 
stała się sytuacja, gdy wielka epopeja 
filmowa kontynuowana jest na ekra- 
nach komputerowych. Ogromnym 
powodzeniem cieszył się do niedaw- 


ns REBEL ASSAULT - pierwsza 
gra, ktora pokazała możliwosci 
CD. Teraz przyszedł czas na 
drugą częsc, ktora technologicz- 
nie i jakościowo wybiega ró 
nież bardzo daleko w przód. 


LUCASARTS zawsze miał niezłe 
układy z potentatami Hollywood, jed- 
nak tutaj staliśmy się świadkami nie- 
codziennego układu. Animator firmy 
George Lucas postarał się o wyłącz: 
ność na używanie w grach wszyst: 
kich posłaci związanych z filmem 
KOTCZEE WAY CEUTY 
letnie wykorzystywane przy okazji np. 
DARK FORCES, czy X<Wing. REBEL. 
ASSAULT 2 jest więc trzecią grą, kto- 
rej fabuia jest związana ze „Star 
Wars”. Opowłada przy tym zupełnie 
nowłą historię, która zaczyna się po 
rozbiciu Gwiazdy Smierci. 

Zdawałoby się, że Imperium po bo- 

haterskim znisz- 


przez 
Łukasza Niebo- 
CZOWCCO 





niczym po równi po- 
chyłej zmierzać do 
ostatecznego upadku. 
| AJJ 
DERSEUUESCW 
POWIELA 
zaś facet w gustownym 
<zarnym hełmie przy- 


q. wersję myśliw- 
MET Heda polegała 
przede wszystkim na zamontowa- 
miu. suparnowoczesnego (nawet 

jak na tamte warunki) układu kamufla- 

żowo — dezorientującego. Mowiąc po 
ludzku maszyny Vadera potrafią cał- 
kiem skutecznie znikać | o zarowno 
normalnie z oczu, jak i w pasmie pod- 
czerwonym, a nawet z radarow. Nie 
trzeba chyba mówia jaki to kłopot dla 
pilotów Rebelianckich. Tak więc Va- 
AL WEOCK W LEWIEEEEI 
kam”, zas dowództwo Rebeliantow 
dwol się i troi, by znałezc wytwornię 
znikających ustrojstw, Tymczsem po 
wszechświecie chodzą słuchy, że 
gośc z zakutym Ibam wyprodukował 

Sporą flotę znikających maszyn. Sytu- 

OELOCYJĄ 

W REBEL ASSAULT 2 wyraźnie wi: 
dac, ze wyswietlany pomiędzy misjami 
film to sedno gry. Po pewnym czasie 
dochodzi to takiego nagromadzenia 
wąjków, że przerwanie gry niemal rów- 
nałoby się wyjsciu z kina. Tak więc nie. 
ma tu żadnych prob daleka ącej [nte- 
rakcji, jest „tylko” doskonale wyreży- 
serowany I zagrany film, w ktory wple- 
cione są bardzo atrakcyjne sekwencje 

PLZ LNEJECĄCZJ 

cze chwilę nad stroną techniczną trze- 

ba przyznać, że film zadziwia swoją ja: 

kością I poziomem reali- 
zacji - pełnoskrano- 
wy tryb SYGA, praw- 


szych komputerów mogą oglącia film 
w trybie VGA — na szczęscie nie mata- 
kiej przepaści jakościowej pomiedzy 
trybami graficznymi jaka byla np. 
w WING COMMANDER 3. Zapewniam 
was, 28 jakość jest periekcyjna, choc 
dochodzą słuchy z ORIGIN, że fimowa 
część WING COMMANDER 4 będzie 
jeszcze tepsza! Prawdę mowiąc trudno 
sobie to wyobrazłe, jednak z każdą 
miemal nową grą przekraczena jast ko- 
lejna bariera techniczna. 


: EB 


To pó prostu niewiarygodne, Za- 
wsze wydawało mi się, że przepis na 
grę to dobry pomyst plus profesjonał: 
ne wykonanie. Okazało się, ze tutaj 
jest sam profesjonalizm programi- 
EL A WALILOJ 
czuwa się zadnego nowałorkiego po- 
mysłu - mamy Świadornono obcowa- 
LOERCW jstersztykiem. 
EEE ULE ROJE. 
nomenelnię przygotowane sekwencje 
vldeo, ze specylicznym rodzajem ka- 
dru | cięciami dopasowanymi do we- 
runków percepefi na motorze, Wido- 
wisko z rzadka przerywają wstawki, 
podczas których zwinnie poruszamy 
myszą. Byłem już o krok od zaszufiad- 
kowania tej gry jako kolejnej multime- 
diialnej pomyłki, jednak już samo intro 
i pierwszy epizod sprawily, że wyrwa- 
łem się z zycia na parę dlugich chwil. 

Ta gra urzeka. Niewątpliwie działa 
czar „Gwiezdnych Wojen”, Mmu 
wszechczasów. Po pierwszych tak- 
tach stynnego motywu od razu wywa- 
lo mni do innego wszechświała 
MCSE TEW 
środku legendarnego konfliktu. 





mie trudności — przedłużysz przy- 
















jemnose mies oylkgeio 


znasz jej niuanse. 

A BA 
tu myśliwcow rebelianckich. Akcja 
toczy się wewnątrz wleikich ko- 
smicznych stacji, wsrod meteory- 
tów lub w otwartym kosmosie. 


ISSAULT / 


Chmaram pojawiają się maszyny Im- 


wym po prostu banał, jednak jako 

strzełanina sprawdza się nieźle. Do» 

pracowany krajobraz, zaskakująco wy- 

buchowe wybuchy | odgi 

z filmu -to robi dobre: 

p Em: minut. Jednak ten czs 
Irczy, by przejść epizod, Podczas 

iskch  eplodow staraj się ak naszyb- 


kopalnie, czyli generalnie coś bardzo 


ucieczka szybami kopalnianyni., 
ONET ALOWELA 
zach z piechociarzami Vadera. Masz 
osobiście pałożyc trupem kilku 
gości w białych ubrankach. Mogło byc 
to zrelizowane w stylu DOOM, jednak 
autorzy poprzestali na jedej nierucho- 
mej lokacji, Jak na strzelnicy kaj 

Się gwardziści Vadera — 

wszystkich I po krzyku. Takie „daj 
rawić większych 


nie korzystać z osłony. 


REBEL ASSAULT 2 to produkt, 
w ktorym rola gracza ograniczona 
została do miniumum, a mimo to 
człowieksiedzi dzielnie przed moni- 
torem. Po prastu nie można sobie 


Ema Ga e: 2 
chodzi się na raz. Trzy, człery * *— 
godziny I juz ma się to z głowy. 


z 5 
Oglądanie jeszcze raz tego st- = 
mego nie jes z zbyt pesjonu- a : 


jące. Jest to więc gra z 
Śięsiewgnj. | 


przerywany św 
LEKAEINIU 
z DARK FOR- 
Paka 
To byłby czać 
LOCI 





(SKALI 
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LZONOLOCC 
AAS OCUN 
w stylu DOOM. Jednak 
w wykonaniu mistrzów, 
czyli programistów ID 
AOFTWARE. O ile ktoś 
pamięta HERETIC to za- 
pewne przypomina so- 
He, że sprawiala wraże- 
mę DOOM po zmianie 
tekstur i przeciwników. 
OO ORALECJ 
| Loże tym samym tro- 


m się 
PO EEN AAI 
oczywiście korzystali 
RO OZNA 
dów, ale postarali się 
tchnąć w grę nowy kli» 
mal. Widać, że „englne” 
splsujący trójwymiarc- 
wy  ćwlat ewoluuje. 
TEŻOWCWOTCJ 
śejrzy wiele innowacji - 
przede wszystkim udo- 





przeszła też oprawa 
dzwiękowa - odgłosy są 
czystsze, bardziej roż. 
norodne, prawie do per- 
- kekcji opracowano 

technikę miksowania 
kanałów. O muzyce, 
szczególnie na kartach. 
wyposażonych w Wave 
DOLL KU 
minac - jest po prostu 
fantastyczna. HEXEN 


jest kolejnym przystan- 





Uwzględnienie takich 
detali Jak spadające 





z drzew liście, czy możli- 
wońść rozbijania witraży do- 
brze wróży rozwojowi gier 
podobnych do DOOM. Wielu 
powątpiewa czy QUAKE bę- 
dzie hitem na miarę DOOM, 
lecz może się okazać, że po- 
przeczka znów zostanie pod- 
niesiona. 

HEXEN osadzony Jest 
w bardzo mrocznym klime- 
cię magii. Już na początku 
gry rewolucyjna zmiana - 
można wybrać jedną z trzech 
postaci: rycerza, duchowne- 
go lub maga. Autorzy gry 
twierdzą, że od tego wyboru 
PWN TWNLLCZ 2 
pojawiają się inne przedmio- 
ty, Inne potwory, zać przede 
wszystkim odmienna jest ro- 
la magił, Rycerz to twardy 
mięśniek, ktory przy pomocy 
dowolnego przedmiotu może 
rozbie leb każdemu. Tajem- 
aiczy mag Jest z zupełnie in- 
nego świała, jego bronią są 
zaklęcia. Można więc kra. 
czyć drogą siły, ale można 
też skradać się rzucając za- 
klęcia. Duchowny natomiast 
toruje sobie drogę swoją 
wiarą. Ja zgodnie z wykład 
nią Conana wybralem ryce- 
rza, gdyż bardziej ufam zim- 
nej stali, niż nieokiełznanym 





egg 


Wygląd otoczenia 
ENO ZNICA 
luściami piękielnymi, zać 
całosć, podobnie jak w DO: 
OM, stwarza taki klimat, że 
po dzięsięciu minutach gry 
U WCC 
wszystkiego. Jak już mówi- 
łem, oprócz tradycyjnego 
przerabiania wszystkiego 
ce się rusza na oclekającą 
krwią papkę, mozna czaro- 
wać, rzucać zaklęcia, la- 
WANIE CJ 
przedmiotów. Obok mieczy, 
pal, dzid i innego wyposa- 
żenia każdego doroslego 





Tam gdzie kończy się rzeczywi: 
stość i racjonafizm, zaczyna się 
królestwo magii. A może to właśnie 
msieria znałazła sobie skrawek 
wszechówiata zapomniany przez 
moce. Wielu pragnęło zgłębić ta. 
Jemnice nieprzeniknionych sil, kte- 
re miotają ludzkim  żywółem. 
Szczególne zainteresowanie magią 
przejawia niepokorni mędrcy wie: 
ków srednich. Akolici latami prze- 
Pisywall opasłe księgi, zaś żądai 
władzy mistrzowie odprawiali 
strasziiwe obrzędy. Kifku udało się 
poznać niektóre tajemnice - ci śpią 
w kryptach, lecz nie jest że sen 
wieczny, ich ciał ńie naruszył ząb 
czasu, Wiefu *ednak spotkał fos tak 
okropny, s żadna ludzkie pojęcia 
nie se w sianie nawet przybliżyć 
ich glaryleń, Magla bowiem fest za- 


Z grona gier wzorc- 
wenych na DOOM 
wyróżnia się WIT- 
CHAVEN.  Wyrożnia 
się z dwóch powo. 
dów. Po _ pierwsze, 
jest to gra, w której 
elementy RPG są nej- 
bardziej _ wideczne. 
Po drugie, produkt 
ten obok DARK FOR- 
CES Jest Jedynym ty: 
LONE 
dzo zbliżyć do pierwowzoru. 
OWO COLOR 
czyli się da bezmyślnego ko- 
piewania. Wideć wysilki w po- 
szukiweniu nowych  moły- 
wów, nieznanych rozwiązań. 
Na pochwalę zasluguje opra- 
cewenie bardzo poprawnić 
działającego kodu zsrządza- 
jącego grą w trybie podwyż. 
szcnej rozdzielczości. Podob- 
nie jak w symulatorach latni- 
czych, lakże przed grami e'la 
DOOM iryb SVGA otwiere no- 
wre meźliwości, choć ma la 










wojownika, znależć 
można — tajemne 
przedmioty, które 
z niewyobrażalną s 
silą niszćżą mon- 
stra zrodzone pod 
CZES 
OAK 
UWELODLECJ 
przypomina nieco 
bardzo prostą grę 
ILONA 





klęcia, 
mioty, zaś zawsze pod ręką 
masz jakiś dobry płatnerski 
wyrób. 

HEXEN mimo dużego wy- 
siłku nie do końca stal się 
gra magii. W tym względzie 
lepiej prezentuje się WIT- 
CHAVEN, ale to nie szkodzi, 
gdyż przecież milośnicy DO- 
UE DEE 
tami czarnej magii. Cieszy 
więc fakt, że jak dawniej 
można przy pemocy miecza 
torować soble drogę wśród 
porąbenych zewioków. Zań 


razem nicością i wszechrzeczy Ów 
tych niepojętych sił neon.464 ana- 
czy tyle ce mgnienie,.448 drobną 


ONY 
gnąc w mość, Wszech 
śwłaty 1 odchedzą, magia 


= trus, fla niej pojęcia narodzin, 
£ śmierci nie istnieją. Jej 

ki z malerią I aatymaterią są 
//nawet z punktu widzenia galaktyki 
kataklizmami. Magia jest wszę: 
dzie.. Tylko dla zabawy Iworzy 
najohydniejsze monstra, których 
sam widok wystarczy, by czhowie- 
ka opuścił rozum. przenieś się do 
zapomnianych krain poza wszech. 


światem | poznaj siłę nivznanega. - 


Twój los i tak jest przesądzony, nie 
przecież nie edejdziesz bez ważki. 
Spróbuj przetrwać choć przez 


niestety negatywny wpływ na 
wymagania sprzętowe - bez 
Peńłium w rybie SVGA ani 
rusz. 

Pragramiści nie  ustrzegli 
EAC 
ale należy pamięteć, że jest 
to Ich pierwsza gra tego typu. 
Pragnę zazneczyć, że moje 
uwagi negetywne biorą się 
z tego, iż produkt CAPSTONE 
traktuję jako bardzo protesjo- 
nalny, gdyż porównując WIT- 
CHAVEN 2 całym stadem 
kiepskich naśladowców DO- 
OM należałoby się rozpłynąć 
w pacbwalach. Mówiąc o nie- 
dociągnięciach mem na myśli 
EPA NÓWLIECA 
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możliwości znane z glor PG 
akcję. HEXEN, choć- 
by z uwagi na fakt, że jest 
najnowszym produktem, 
opracowany jest najdokład- 
niej ze wszystkich tytułów 
wydanych przez ID. 
co wspominać o możliwo: 
ści gry w klika osób, 
gdyż taka opcja stała 
się obowiązkowa 

w każdym sza- 
nującym się 








"rytmy 
apisujące 
ich ruch. Nieste- 
ty, muszę przyznać, 
że jes te najsłabsza 
strona gry. Wprawdzie pod- 
czas welki możesz spotkeć 
prawie wszystka - od szczu- 
TALC 
trupy i inne dragony, de pięk- 
nych czarowni w$żyst. 
kie te postacie nie wyglądają 
przekonująco, czegoś im bra: 
kuje. Netomiast trzeba przy. 
znać, że bardza efeklownie 
i różnorodnie rozsteją się 
z cielesną powioką. Mówiąc 
a drobnych minusach muszę 
Jeszcze wspamnieć o skaka- 
niu - jest bardzo nienaturalne. 
Reszta gry Jest już bombo- 
wa. Akcja rozgrywa się 
w świetnie dopracowenych, 
bardzo urozmeiconych zGene- 
riech. Stojący na wysckim po- 
ziomie dźwięk uzupelnia ca- 
losć. Zaskaczony bylem ilo- 
cią sprzętu bcjowego do- 
stępnego graczowi - cd ma. 
łych scyzorykow de olbrzy- 
mich hałabard. Jest możli. 
wość welki na dwie ręce, 
a newet luk! Podcbnie ma się 
sprewa z czaremi, których 
jest spora ilośó. Jedne są 
użylkowe (np. rozświetlają 
ciemneści), inne ześ bardzo 
kule agnia). 
kentrolujące 
















Przypomineją 
nieco starć dobre gry plan- 
szowe. Każde breń, każdy 









produkcie a'la 
DOOM. 
Kaytech 
CLaj 
ckreśloną 
silę uderzenia | 


wą, zas wszyscy 

przeciwnicy mają deną 
odporność. W instrukcji 
zamieszczeno szereg ta- 
belek uzmyslewiających 
prawidłe rządzące grą. 
W toku gry wzrastają 
twoje umiejętności, znaj: 
dujesz stcsy oporządze- 
nia i magiczne papirusy. 
Jednak po godzinie gry 
nie słaniesz się niez. 
czalnym herosem - wciąż 
pojawiają się newi prze- 
<iwnicy, zaś każda część 
twege wyposażenia zuży- 
wa się berdze szybka. 
Najgorzej sprawa ma się 
LORE OCELSUJEDILIU 
czym mechaniczny pro- 
duki radziecki. Do dyspo- 
zycji są też tajemne 
siry, które na krótki 
ckres dają niezlege kc- 
pe. Gdybym chciał się 
narazić znewoom, żo bym 
powiedzial, że WITCHA- 
VEN bardza przypomina 
LOŁE R OLZKCJ 
OCL CLICH 
DEREK ORCCZJ 
powiem, że jest to gra 
w stylu DOOM z bardzo 
silnie zarysowanymi ek- 
centemi pochodzącymi 
PECIOCOWA 

© ile zawsze krytyko- 
walem naśladowców 
DOOM, to teraz muszę 
przyzneć, że WITCHA- 
VEN jest grą bardzo do- 
DEE ONZZJ 
lepszą, gdyż stera się 
wprowadzić nowe ele. 
menty do getunku. Głu- 
pio wyszlo, ale podobnie Jak 
przy HEXEN szczerze pole- 
eam. Qra z pogranicza ga- 
tunku (DOOM i RPG, 
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IOELUPKEZKCNNACJ 
dwóch powstają przygodówki o „doro- 
słej tematyce", nikogo nie powinno 
EPOONYCESSCESCWECYNCE 
fakt, że w nowej przygodówce tirmy 
DIVIDE BY ZERO (INNOCENT UNTIL 
GAUGHT, GUILTY) główny bohater 
ma na sumieniu śmierć trójka ludzi 
oraz jest po części słusznie uznawany 
za szaleńca. | to nie zadowolonego 
z siebie wariata w stylu Indiany Jone- 
sa, czy pokroju Texa Murphy'ego, ale 
raczej człowieka, który znalazł się na 
dhie. Takie akcenty, jakkolwiek by to 
rozumieć, spotyka się w grach kompu- 
terowych nad wyraz rzadko. Nawet 
w BLOODNET Ransom Stark jest 
przynajmniej hackerem i ma w Szyi 
dwa znaki po wampirzych klach, a De- 
vln McCormack nawet tego wstydli- 
wego wyróżnika nie posiada, Zatem 
za nietuzinkowy temat należą się bra- 
wa, natomiast sama przyjemność 
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z rozwiązywania zagadek nie jest spe- 
cjalnie duża. Jeśli chodzi o gratkę, to 
trzeba ją uznać za wykonaną staran- 
nie, jednocześnie zaś jest monotonna, 
choc na pewno autorzy z DIVIDE BY 
ZERO dowodziiby, że celowo stwó- 
rzyli wrażenie pustki. Dana od począt- 
ku możliwość dostępu do prawie cale- 
go terenu gry powoduje, że trzeba się 
Sporo nablegać po kikudziesięciu lo- 
kacjach (iącznie z długimi korytarza: 
m). W wypowiadanych przez postacie 
tekstach pojawia się sporo prze- 
kleństw. W wersji derno zostały one 
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ocenzurowane, teraz zaś zapanowała 
pełna swoboda wypowiedzi. 

Sterownik prezentuje się dość nie- 
typowo, kliknąć bowiern trzeba naj- 
pierw na obiekcie, a dopiero potem 
wybrać którąś ze związanych z nim 
opcji - PLACE albo w przypadku po- 
*słaci GIVE. Ale tylko niektóre postaci 
i obiekty posiadają tę cechę, w przy- 
padku pozostałych w ogóle nie można 
próbować używać na nich przedmio- 
tów. W znaczny sposób upraszcza to 
EOPZY ZYCZE 
trzeba kierować wolny jak chory śli- 
mak kursor na lewy dolny róg ekranu, 
by uruchomić opcje inwentarza. 
ORION CONSPIRACY wydany został 
wyłącznie w wersji kompaktowej i jak 
to już w modzie, zawiera digitalizowa- 
ną mowę oraz sterylne scenkt prze- 
rywnikowe. Jesi to gra przeciętna, ale 
wcale jej to nie deprecjonuje. Po pro- 
stu nie błyszczy. 

ua. 

PELRAJELZJ 
OOROUSEZA 
no fizycznej jak i psy- 
chicznej, gdy dołarta 
ta wiadomość. Kondo- 
lencje i podana data 
pogrzebu. Z początku 
myślałem, że kostu- 
cha po prostu dobrała 
się do któregoś z mo- 
ich licznych odległych 
krewnych. Gdy jednak 
LOWWCZEWNCA 
OTOK 
ca, odebrało mi mowę. Wypadek... 
IWALOEGLEZYA 

Teraz jest już po pogrzebie. Znaj- 
duję się na pokładzie kosmicznej sta- 
cji Cerberus i nie wiem co robić dalej. 
Do żony nie mam po co wracać, bo od 
lat żyjemy w separacji. Korporacja, 
PWOOSKCONISC CEJ 
ZENEEROWCALELCPCJĄ 
mie, poza tym dostałem skierowanie 
do psychiatry. Z pieniędzmi mi się nię 
poszczęściło. Miałem i mam ochotę 
skończyć ze wszystkim, albo przynaj- 
mniej odwdzięczyć się tym, którzy 


spowodowali, że lądowalem 
w rynsztoku” Aha, zapornniałem po- 
wiedzieć, że otrzymałem anonimowy 
list, w którym przekazano mi informa- 
cję, że śmierć Dannyego nie była 
przypadkowa. Chyba czas na nale 
śledztwo, bo inne rzeczy itak nie ma 
ją już znaczenia. 
DL 

WZORCA 
Się windą na poziom drugi, Spotkałem 
tam babkę o imieniu Brooks. Trochę 
EN OECJECEW ACZ 
NMENKONIAC CNC 
by wspólnie potrenować wsady... do 

SEN EDUCO 
znajdowała się wypełniona 
monitorami — sterownia, 
gdzie zapoznałem się 
z kapilanem Shannonem. 
Idąc na lewo od głównej 
windy,  dotariem do elek- 
towni, gdzie zaopatrzyłem 
się w gaśnicę oraz leżący 
na podłodze klucz trancu- 
ski. W pobliżu odkryłem 
obszar sztucznej przyrody. 
UCTCWELECNA 
gazynu wzbogaciło mój In- 
wentarz © nożyce do cięcia drutu. 
Trzecią ważną placówką położoną na 
tym poziomie było laboratorium. Pra- 
cowala tam dwójka techników: spe- 
cjalistka od materiaław wybuchowych 
doktor Bernard oraz doktor Rowiand, 
zaś w sali obok Gates i Raman. Lecz 
to właśnie od Bernard dowiedzialem 
się najwięcej. Dwa łata wcześniej po- 
jawła się czarna dziura nazwana Bra 
mą Piekieł i bardzo szybko zassala 
znajdującą się w pobliżu mgławicę. 
Własnie podczas badań nad nią zgi- 
W YMENCEZACZĄ 
LMEKZSLONEWACCCI 
CE CJEUWIEDW CWA 
dzielenie się mocy 3 megawatów. To 
EWA WCECE DALEJ 
zaś naturalna przyczyna kałastroty. 
Zdenerwowany wsiadłem do windy 
i udałem się na poziom 1. 

W knajpie  przepytałem kelnera 
Chandrę oraz siedzących przy stoliku 
Watermana oraz Warda, ten ostatni 
okazał się niewychówanym chamem. 
MECHANIK 
PU OJEW OTEZEENYAJCZI 
obok, koztując piłką. Zobaczywszy ją 
w kostiumie gimnastycznym, szybko 
skręcłem do siłowni, Fiaz kozie 
smieró- trzeba było zabawić się w de- 
tektywa — otworzyłem szałkę i przeko- 
palem ciuchy Brooks. Wziąler karię 
dosiępu do windy D oraz marynarkę, 
której inspekcja ujawniła ukrytą kartę 
ld. Marynarkę włożyłem z powrotem 
na swoje miejsce. Wychodząc odcze- 
PEOOCWOKCNEKICE 
nek, bo i tak nikt tam nie ćwiczył. 

UEZOKNDELOCZ 
się na poziomie 2, w prawym krańcu 
korytarza. Najpierw zwiedziłem po- 
zlom czwarty. Z magazynu pożyczy- 
lem sobie laserową spawarkę oraz l 
stę zakupu zapasów, przeczytałem 
ją. Kawalek dalej natknąłem się na 
miejsce wykopalisk. Z tego co widać, 
praca szła jak po grudzie. Wziątem 
leżącą bezpańsko na ziemi lampę, 
a także młotek. Wychodząc namie- 
rzyłem wzrokiem szczurzą norę, by 
lokatar nie mógł wrócić do Swego do- 





mu, postawitem przy niej lampę. Na- 
stępnie potraktowałem szczura pianą. 
z gaśnicy, przez co trochę zmarzi, 
wziąłem go. 

PEC UCEMEELEICJ 
w konsolę nawigacyjną wsunąłernkar- 
tę ld i użyłem jej. Po chwili przyszła 
Brooks biadołąc, że ktoś wymazał za- 
pis NavComu, co zablokowało pracę 
stacji na co najmniej kilka dni. O mało 
co się nie rozesmialem. Udałem się 
do operującego w elektrowni Meyera, 
ktorego zapytałem, co jego zdaniem 
mogło spowodować wybuch o sile 3 
megawatów. Facet kląj jak szewc, ale 
widać, że nie był wplątany w żadne 
układy. Skierowsłem się do laborato- 
rium, dyskretnie pytając Rowianda 
o znajdujące się na pokładzie Cerbe- 
OWOCACH OWA 
zażądał ciastka. To mógł mieć tyko 
Chandra, który często przygotowywał 
dla swojej flamy prywatny wypiek. Po- 
ODC 
baru wpróśl do kuchni. 

Ja jednak profilaktycznie zajrzałem 
najpierw do knajpy. Nie zastawszy 
Chandry, wziąłem tom, zaś wycho- 
dząc w Sali gimnastycznej z obu stron 
uciąłem nożycami siatkę i zabralem ją. 
Kuchnia położona była na poziomie 4 
w sektorze E. Chandra obiecał przy- 
CENNE 
namierzyłem w lodowce ciastko, o któ- 
re mi chodziło. Udałem się na krótki 
spacerek, po powrocie zastałem na 
slole misę podejrzanego płynu. Zanu- 
rzyłem w niej szczura, po czym zbesz- 
talem Chandrę. Korzystając z tego, 
jek bardzo się przejął, zabrałem ciast- 
ko i zaniosłem je do pokoju Rowian- 
da, położonego na. poziornie 3 w sek- 
torze E. Gośc zjadł je w kilka sekund, 
po czym polecii, bym skontaktował się 
z Raman, która może wiedzieć cos 
więcej. Ponownie poczłapalem do la- 
boratorium, w rozmowie z Raman po- 
wolując się na jej narzeczonego. 

Zjechałem na poziom 2 i rozpaczą: 
łem poszukiwanie Susan LaPaz. Do- 
padlem ją, gdy wchocziia do obszaru 
POOPSCENKENEES 
opatrzenia. Po jego lekturze zrozu- 
miałem, że sprawy śmierdzą, i to 
mocno. Pobieglem do Rawlanda. Fa- 
ceł nagle żle Się poczuł po zjedzeniu 
ciastka, potrzebował pomocy [ekar- 
skiej, Dobrze się składało — na pozio- 
mie 2 znajdowała się klinika. Gdy tam 
zawitałem, doktor Chu akurat wycho- 
dzia, by przeprowadzić rutynowe ba- 
dania Rowlanda. Dobralem się do 
medycznego komputera. Pierwszą 
ciekawą informacją było, że rozkaz 
zabrania na pokład sondy materiałów 
wybuchowych mógl wydać jedynie 
CEPI RZECE ZACH 
w ciąży. Wykorzystalem to — ponow- 
nie ją zagadnąłem, prosząc o udo- 





stępńiśnie klucza do osobistych rze- 
czy Danny'ego. Zmiękia zupełnie, gdy 
M CLNIENEYC YW 
dziecku. 

Jeden poziom wyżej, drugie drzwi 
na prawo. To tam znajdował się pokój 
Danny'ego. Otworzyłem szałkę pod 
łóżkiem. W pudelku znalaztem spięty 
plik stów. Przy okazji mlotkiem pod- 
ważyłem spinkę, Postanowiłem prze- 
szukać korespondencję, prawie same 
listy milosne. Jeszcze jakieś zdjęcie — 
uśmiechnięty doktor Kautmann. Jasny 
gwint! Wszystko wskazywało, że to 
on byl adresatem listów mojego syna 
Fakt, że rzadko bywałem w domu i po- 
święcałem Danny emu za mało czasu, 
DOD TRCZLCHEM 
a za hirm LaPaz. Po tym, co potem 
usłyszałem, poczułem się jak na gu- 
mowych nogach. Poszediem do swo- 
jego pokoju i przez kilkanaście godzin 
spalem jak zabity. 

Obudziła mnie wiadomość, że 
NEC NENA 





WEJDE 
w wyrazie zemsty, wyrownania ra- 
chunków, i temu podobne. Bez cere- 
giell zostałem odprowadzony do tym- 
czasowego więzienia, a mówiąc 
mmiej łagodnie — do izolatki. A więc 
i ja się nie patyczkowałem, zdejmu- 
ZEMKE 
nie ją rozkręcając. Przeszukałem 
otrzymane racje żywnościowe. Czas 
było zwijać manatki, bo sprawy cze- 
kały; kratę przy drzwiach odkręcitem 
za pomocą soczewki, zdjąłem ją 
iwsadziłem nato miejsce tubę, zaty- 
kając ją jedzeniem. Czujniki zbziko- 
WWIETNIKCZWIECWIECWYJ 
otworem. 

Po wyjściu od razu wpadłem na 
Gates. To ona dostarczyła mi na po- 
czątku list, wyznała, że jest aqenlką. 
Urmówliiśmy się w znajdującej się na 
PUSHECNCZIELE 
roztapiające się kokony. Przyjrzałem 
ślę im bliżej, wewnątrz było coś, co 
przypominało ludzi! Po chwii byłem 
w towarzystwie Gates i Chu. Chu po- 
więdziała, że cała zaloga Cerberusa 
zostanie wkrótce wyeliminowana. Już 





teraz dryfujerny przez kosmos z gar- 
nizonem mutantów na pokiadzie, od- 
kryła przeze mnie dwójka to tyko 
szpica przygotowywanej inwazji. Ga- 
tes protestując poczuła, że jej tułów 
R ZKOCECIINCJ 
Zmieniona w monstrum Chu rzucia 
się w pogoń za mną, czmyhnąłem do 
COL 

Pomajstrowalem przy panelu kon- 
trolnym, by nie chlasną! mnie prąd, 


gdy będę ciął nożycami pobliskie ka- 
ble. Wiączytem ponownie napięcie 
iwszedlem do sali obok. Krzyknąlem 
DIEWUCKYYETNECNZ 
wścieklą pogoń, biegnąc nadepnęlo 
na porzucony na ziemi kabelek 
Ampery, które wyindukował, rozłoży- 
WICLOWIEWIEWEK NEC 
zatem, że i monstrum zostało żwało- 
ne z nóg. Odkręciiem zbiomiki z pali- 
wem i truchiem wyniosłem się z elek- 
trowni. Kilkanaście metrów dalej po- 
czulem na piecach delikatne liźnięcie 
ognia. 

Przez sierownię przeszedłem do 
windy ©. Łomem rozbrailem panel, 
spojrzałem przez szkło na przewody, 
W PUWARSZWENE 
IEOZACEWEJM 

Na górze momentalnie za- 
interesowała mnie konso- 

la. Pojawił się Shannon. 
UEDUJCACECH 
AEWLACEZH 
PIECES H 
NLOCCEWM 

I wtedy usłyszałem całą 

prawdę: Shannon umyśl- 


nie włożył do sondy Danny'ego mate- 
siały wybuchowe i następnie je zdeło- 
nowa. Kierowała nim zemsta — jego 
żona Anderson byla podczas wojny 
moją podwładną. Prawda, że bylem 
wmieszany w jej śmierć. | dlatego 
Shannon zwabił mnie na Cerberusa. 
Zamknąłem oczy w momencie, gdy 
Meyer przewrócił kapitana na ziemię. 
Podczas szamotaniny strzał z laseru 
wypalił w piersi Shannona sporą dziu- 
ENYA 

Z szałki zabrałem dwie 
miny, przejechałem na D3, 
poszedłem w lewo i z szafki 
CEE EWA 
WAOCKOLEWI 
słów z LaPaz zawarliśmy 
przymierze, bo napływające 
z asteroidu gromady mutan- 
tów zabrały się do opano- 
wywania stacji 

Tymczasem Ward zbzi- 
kował. Brooks próbowała go 
MSTEOKEC 
Się masakrą. Trzecim tnu- 
pem była Raman, przywalona przez 
żelastwo. Idąc wraz z LaPaz, zaluto- 
wałem jedne drzwi, drugie... Udaem 
się potem na poziom drugi, w prawo 
OUI TNZLEWESCH 
odbyłem krótki lot na zewnątrz stacji. 

Po chwili staliśmy we czwórkę w lu- 
ku aerodynamicznym, wiedząc, że 
mutanci ostro pracują. Przed chwiłą 
rozwalili doktor Bemard. Wybiegłem 
z laborki na lewo, strażnik Mogani- 
Hudson pilnujący wejścia do win- 
dy A nie oddychal, udałem się do za- 
strzeżonego obszaru. Natknąłem się 
na kolejne trupy, zabrałem tylko fluid 
JERZY CCC 
CEO CEWKI 
wmontowany do mózgu chip mogący 
obsługiwać NavCom, szybko znala- 
złem co trzeba, bo jej głowa była 
w oplakanym stanie. Potem na D3 
w lewo, dałem Meyerówi chip i powal- 
cowałem do sterowni. Na miejscu 
dowiedziałem się, że Waterman jest 
już jednym z mutantów, ktoś zasuge- 
WETESEL CUKIEJCYJ 
do obszaru zieleni, Lowe gdzieś 
w międzyczasie się zapodzial. Wkoń- 
cu zobaczyłem Watermana 
pożerającego resztki 
wnętrzności psa. Powie- 






















działem coś do niego, po czym usko- 
czyłem i na budkę z drzwiami zarzuci- 
łem siatkę, prosząc LaPaz o pomoc 
w schwyłaniu mutanta. Walerman 
DOZENCSC CEWCE 
w siałkówkę skutecznie go jednak po- 
wstrzymała. Polalem szamocącego 
się bydlaka fluidem. 

Meyer zaproponował, by udać się 
do sterowni i włączyć system auto- 
destrukcji, po czym w trzydzieści se- 


kund opuscić progi Cerberusa. Jako 
ochotnik pobiegłem do_ sterowni 
| wcisnątem przycisk. Po powrocie 
do LaPaz i Meyera okazało się, że 
coś spowodowało nagłe przerwanie 
odliczania. Pobieglem jeszcze raz do 
sterowni, tym razem po uruchomie- 
nlu systemu położyłem na przycisku 
mińę. Mutańt żachęcóńy moóżliwo- 
ścią ponownego zatrzymania odli- 
czania został rozerwany na kawalki, 
ja zaś mialem pół minuty na uratowa- 
nie życia. Wraz z LaPaz i Meyerem 
odlecieliśy tuż przed momentem 
eksplozji. 
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Znów nadeszła pora na odwiedzenie 
świala fantasy, ale tym razem zamiast 
goblinów napotkamy w nim pająki, za- 
miast krasnoludów — tirówki, zaś w ZA- 
słępstwie smuklych elfów wystąpią po- 
cawarki. Firma SSI demonstracyjnie 06 
sławła na bok linię ADAD tworząc grę, 
w której znaczenie mają nie statystyki 
i dlugotrwały proces ubierania bohatera, 
lecz dynamiczna, nieskompikowana ai 
cja. ENTOMORPH bez węlpienia oburzy 
purystów RPG, natomiast zwykli gracze 
patrzący bez uprzedzeń odkryją, iż jest to 
produkcja zrealizowana z poszanowa- 
riem prawidel sztuka. 


przypomina 
grę AL-OADM, z krą czy go ponadto 
brak aulomappingu i statystyk postaci, 
przez co możne go zaliczać raczej do ka- 
tagori przygodowek — 1ych prostszych, 
w klórych rekwrzytomia skiade się z kika 
nestu przedmictów. Do dyspozycji masz 
księgę czarów, z której wybierasz polrzeb- 
ne zaklęcia i umieszczasz je w okienkach 
ra dole ekranu. Dodatkowo. ustawrasz 
moc zaklęcia, eo jednocześnie powoduje 
zużycie energii magicznej, symkolizowa- 
nej zielonym paskiem pó prawej stronie 
ekranu. Z kolei eczka oznacza imientarz, 
przy czym przedmioty „używają się” 
mmałycznie w momencie zbliżenia się do 
stosownego miejsca. Nie obejmuje to 
amin. konsumowania zapasów. Wszystkie 
nie stanowiące dekoracji przedmioty 
SĄ ożnaczóńe. 


META 


Nazywam się Waniek. Wy- 
wodzę się z kupieckiej rodziny, 
gdzie wychowywany bylem jak 
pod kłoszem aż do momentu, 
gdy nastał czas Darktal To by- 
ły dni, które odwróciły losy 
wszystkich mieszkańców pro- 
wincji Kyan. Zostaliśmy wygna- 

niże swoich domów i ruszyliśmy na są: 
siednie wyspy. W ucieczce przed bezli- 
tesnymi sługami Jagłery część z nas 
zginęła, zaś pozostali zdecydowali się 
podjąć walkę z agresorem. Ja łeż przy 
łączylem się do rebelii. Ale zanim się to 
stało, obudziłem się na słonecznej pla- 
ży z objawami amnezj... 
TUFI] 


TAC 


Na drodze słanęla dwójka szkieleto- 
rów. Musiałem się z nii dlugo bokso- 
wać. Ze szcząłków wziąłem czar Mana 
Boi poczym południowym brzegiem do- 
stałem się do osady Damos. Stary mę- 
drzec nakazał mi dokonanie jakiegoś 
chwalebnego czynu. Chwilę polem poja- 
wily się owady, zabiwszy je, porozma- 
wiałem z Ernestem, wypytując go o Nim- 
fę. W chacie obok znajdował się perga- 
min, z którego wyczytałem, w jeki sposób 
wskrzesić szamana. 

Rekonesans po wyspie zaowocował 
smulełam oraz znalezioną na północy 
gąbką. Z leżących na poludniu zwłok za- 
czerpnąjem odrobinę krwi i ożywiiem 
zmarłego. Wszyscy udali się do ołtarza, 
gdzie ocbyła się krółka msza, podczas 
której z morskich fal wyłoniła się Nimia. 
Po obrzędach udałam się na przystań, 
gdzie w trakcie rozmowy z Cieritem zt 
slalem poproszony © udanie się na wy- 
spę Phoros. Tam leż mogła przebywać 
moja siostra Suianna. 


SALTMOON 


Rejs me trwal dugo 
i zanim się obejrzałem, 
dobllem do brzegu. 
Od razu rozej 


rzalem się po mieście. Znejdowa się tam 
dom, w którym można było o każdej porze 
odpocząć, zaś w innej chace odkiylem 
statuetkę Mooka. Legendy głosi, że rze- 
czy zrobione z lego surowca posiadają 
ogromną moc. W cenirum Sallmoon odby- 
wały się zapusty. Uczestniczyli w. nich 
ubrani w czerwone szały Noblowie, tajem- 
nasekta, która pojawła się wKyan równo- 
legle z nadejściem Darkial. Skierowalem 
się na wschód, wyszedłszy poza teren za- 
budowań natrallem na jaskinię. Znajdowa- 
łasię wniej dziecięca zabawka oraz napój 
umożlwizjący regeneraoję ili mana. 

Idąc na pln:zech trafilem do opusz- 
czonej wioski, w której domy zmieniły się. 
w kopca mrówek. W jednym z nich była 
twierdza królowej Thelyd. Od razi: znala- 
as zen duo salctkę Mo 
oka. Twierdza miała trzy 
poziomy korytarzy, po 
których poruszanie się 
było bardzo ulrudnione za 
względu ra kręcące się 
czarne mrówki. Wsąsied- 
rim budyniu leżała księ- 
ga _ opalrzona _ tylulem 

Mroczne Dzieje Phoros. 


We wschodniej części wyspy, przeszu- 
kalem zrujnowaną wioskę, gdzie znalazlem 
trzecią figurkę Mooka. Starzec pozwol mi 
wejść dopiero gdy podarowałem mru księ- 
gę. Ale i bez nij stanowił chodzącą ency- 
kopedię dziejów Phoros. Kilka kroków na 

noc przebywał Sechedne, zdrajca sekty 
INobl. ego przyjaciel Daimos stał przywią: 
zany do drzewa, gdyż właśnie przechodził 
przemianę w monstrum, Dosłalem od Se- 
chedrica torbę mrówek. W pobliżu położo- 
nabyła siedziba rebełantów. Winda zawio- 
złamniena dl przepuszczony dalej doar- 
lem do Sutiarny. Wychodząc porozmavia- 
lemz jednym z bojowników. Pomógł mi po- 
nownle uruchomić windę. 

Po. powrocie do miasta. pogadalem 
z Noblami, a następnie z łady Kolfną, 
zynką króla, z którą przeszedłem do 
giej sali Musialem uważnie jej wysłuchać, 
powtarzając zasłyszane odpowiedzi. Pod 


pogawędziłem. Bayftę zastałem w Salt- 
mcon, wręczyłem jej jek przykazano 
kwiaty, a w zamian otrzymalem dziwny 
talizman. Jego moc miała dodać mi sil. 

Beztrosko wracałem do siedziby rebe- 
liantów i dopiera włedy zrozumiałem, 
czym jest wojna. Na miejscu zobaczyłem 
trupy i pogorzelisko. Pozostawiono mi 
wiadomość, że wszystkich, którzy uszłt 
z życiem, mam szukać w pobliżu znaku 
czarnego ciemia. 

Pezydował tam uzdrówicieł, który 
w mig wbił ri do głowy inkantację pozwa- 
lającą na leczenie ran. Gdy przybyły mu 


ny i jej druha Nokadurra mam 
szukać gdzie indziej. Poproszo” 
no rmie, żebym się skontakto- 
mal z przebywającym na stoku 
wielkiego wzgórza Darmotem 
Gdy do niego ciaarler, bojow: 
nik już koral, bardziej jednek. 
niż to, mój wzrok przykuło po- 
bliskie wejście go jaskini. Za- 
pamiętatem dobrze to miejsce, 
czując, że później będzie mi da: 
reje zwiedzić 


00 ZIGGURATU DO ULA 


W mieście zaczepilem stojącego 
w centrum jegornościa. Ów czkwiek miał 
zamiast brody rój pszczół, poza tym po- 
siacial interesujące informacje o położo- 
nym na wschodnim brzegu Phoros zig- 
gracie, czyli niewiekiej piramidzie. To 
tamwędrowały dusze zmarłych rasy psz- 
czelich Panorpidów. 

Kolejna siedziba rebeliantów ziokaiizo- 
wana była o rzut kamieniem od znaku 
bialego mołyła. Wewnątrz zastałem gro- 
by. wśród rich miejsce spoczynku Sulian- 
ny. Straźrak otworzył szereg drzwi dopie- 
ropowywałaniu jednego z imion odczyta: 
nych z negrobków. Blźniaki trudno było 
odróżnić od siebie, a jeszcze trudniej było 
się czegokolwiek od rich dowiedzieć. Za- 
bratem złotą monetę oviniętą w zdoblony 
gobelin i wyruszyłem na wschód. 

Wreszcie stangtem u stóp ziągurału. 


pierw! na dół zaś połem drogą przy ścia 
nie. Złota moneta polożona na tacy spo- 
wo aj iniiojiwz ai osa, 
przywoływania zmarłego Panorpide. Zar 
cytowalem słowa usłyszane od gościa 
2 Silno, gł piata sę W paz 


przez wąski ak 
na taren ula. W jego północnej części re- 
zydowela królowa, ale nie zostalem tak. 
"od razu wpuszczony na audiencję. 
Najpierw "orzymałem -zaderie 


gb 








Musialem poprosić czuwejącego W cen- 
trum strażnika, by otworzył mi wrota pro- 
wadzące do wyłęgami pszczół Alpha. 
Obserwowalem, jakie płyty wciskał, gdyż 

żniej miało mi się to przydać. We- 
wnęjrz należało zabić świeżo narodzony 
okaz Alpha. Następnie postarałem się 
0 możliwość wejścia do drugiej komnaty, 
z której zaczerpnąlem krew. Zaniosiem 
ją do wolnego plastra, uż przy siedzibie 
tal się oporny, nie by- 
to więc innego wyjścia, jek ga uciszyć. 
Włączanie platlorm w podpatrzonej koiej- 
ności pozwolło na otwarcie dwojga po- 








zoslalych portali. Zawsze trzeba było 
kończyć przy odpowiednim portalu. 
Wzięte jajo oraz wosk pozwoliły dokoń- 
czyć dzieła. Zalepiony zacząłak nowej 
pszczoły gotów był do narodzin, więc 
królowa zleca mi kolejną misję. 

Tym razem chodzilo o trutnia, który 
wylecial na świeże powietrze, gdzie 
prakdopodobrie zszedł  Przerwewszy 
trans, wydostałem się z ula. Delikwenia 
ztkalizowałem na poludniowy zachód od 
zięguralu. Podniosłem zwłok, w sąsiedz- 
twie leżała sietuetka Mooka oraz czar two- 
rzący ttqbę powielrzną. Po powrocie droga 
dokwaleny królowej słanęla otrorerm Oka: 
zało się, że jeden ze sług został zamordo- 
wany, do rrnie nelezało rozszytrowanie lej 
zagedki. Odpowiedzi podejrzanych brzmia- 
dy kolejna: Cieopid (alsz, fałsz, 
prawda), Blomid (prawda, 
falsz, falsz), Asorpid 
talsz, 










czem królowej, nie „* 
miałem innego wyboru, jak osło * 
się da riej zabrać. Alakowałem besiię 
głównie zatnitymi stzałkami. W moje ręce 
wpadł czar pozwalający ne leczerie zatfuć. 
Lecz znarzrie. ważniejszą rzeczą było 
Ścierwo królowej, a w zasadzie papka. Zja- 
dem jej trachę. Od razu nastągiia mela- 
mofoża i nie byłem już człowiekiem. 


KANDYDAT NA MUTANTA 


Pekviarz ŚwiątoliwejHłutizzby po- 
tożony hył w górskiej jeskini na zachód 
od ula. Noblowie przyjęli mnie dobrze, 
pozwalając na rozmowę z Zordaną. Ka- 
.płanka przepuścile mnie do sali tronowej. 
Dyplomacja dypiomacją, jednak podczes 

w dwanaściora oczu z krółową 
iyei psziani liczył się sta. Podczas po- 
tyczki niezbędna była reganerecja, z po- 
mocą czaru bądź nektaru. Po raz drugi 


arzyła się okazja zjedzenia sporej ilo- 
| świństwa wspomagającego metarnor- 
fozę. Znalazlem się w środkowym sta- 
dium ewolucz pomiędzy człowiekiem 
amufalidem. 


Przeszedłem przez iluzoryczną % 
nę, z kuira wyjąłem Iruciznę oraz czar 


przyspieszenia, Kanień przesurięty na 
w posadzce | połuszenie dźwi- 





gniami pozwóliło na przejśne dalej. Po 
pokonaniu ważek ukradliem napój pod- 
noszący poziom mana oraz Mooka. 
Przechodząc dalej, musiałem obficie 
używać czaru leczącego zatrucia. Na 
ziemi leżał słarannie zapisany zwój. 
Podnioslem go, gdyż później mniat się 
okazać niezbędny. Wydostając się z sie- 
dziby Murizzby, rzuciłem czar przyspie- 
szenia i wybieglem nie wdając się w wal- 
kę z noblami. Wpadłem jeszcze na mo- 
mert do twierdzy Thelyd, gdzie na jej 
drugim poziomie wałem truciznę do ba- 
senu z nektarem. 


Na Phoros poja [4 
wiy się nowe kor- 
dony ogromnych 
pająków. To znał, że należało się spie- 
szyć. W Salmoon mrulanty zrobiły juz 
swoje, jedyną interesującą rzecz, jaką 
zosławiły po przeczesaniu chat, był czar 
wsparcia.  Posłanowiem > poszukać 
schronienia w gościnnych podwojach Im- 
perium Keechdy. Zamieszkujący w tym 
podziemnym królestwie Mongrele słynni 
yli w całym Kyanie jeko budowniczowie 
maszyn. Bi oni jednak odrzuceni przez 
społeczężstwo, traktujące ich jako osob- 
ników pokrewnych mu- 
talidom. 

Zacząjem 0d 
usunięcia bary- 
ady, połam pilnu- 
jącego drogi strażnika 
płem  baryką nektaru. 
zaiedzaiem tereny Keechdy, odczepia- 
jąc oć różnorakich maszyn cztery nie- 
bieskie symbole. Na rozmowę z Qocir- 
darem trzeba było się uprzednio urhó- 
wić, wykorzystując umieszczony w po- 
bliżu komnaty mędrca interkom. Polem 
drugiego Mongrela wypytałem o moduły 
do maszyn, Ochdar dał mi w końcu 
klucz do położonego tuż obok jego kom- 
naty labiryntu. Wypatrzyłem tam tącznie 
czlery symbole, z tym że niektóre mu- 
siałem zdobyć wykorzystując spryt. Trzy 
dźwignie przełączałem tak, aby tyłko ta 
na górze wystawała. Jeden symbol 
ukryty byt w przesuwanym słupie (nie 
oznaczonej, w komnacie z czterema 
taleportami. Musialem przesunąć: slup 
w tan sposób, żeby znalazł się pomię- 
RR | ci maszyny. co 










Innynii zralsz bw. zwój drutów, 
baryłka nekaru, nepdj móna oraz odęła 
głowa. Zaraz przypomniałem scbie, kto 
się o rią doponina. Tym kimś był Saba- 
ruk, w zamian podarowal ri kryształ. To 
wszystko stanowio dobry powód, by pór 
wtórnie odwiedzić Qochdara. Ostatni mo- 
? zostal sklejony, dzięki czemu mogłem 
urięścić komplat na swoich miejscach 
w Mmeszyneri w poludniowo-wschodniej 
części Keachda. Sprzęł stał się sprawny, 
potrafi staluetki Mooka  przemnieniać 
w kamienie Meokakuke, potrzebne do 

























niektórych  telepartów. 
żyłam na. później trzy egzernpłarze 
Mookaluka. Pozosiale wolne modły się 
przydać do uruchamiania razrzuconych 
po Pharos teleportów. W Keechda w ten 
sposób można było zdobyć medalionik 
poprawiający zdolności mana. Oochdar 
na odchodne zdradził sekret ograstaj kuli 


W twierdzy Thełyć zszediem na trzeci 
poziom. Zabilem przesiedującą w za- 
chodhiej częśći poziomu kreaturę, bo wy 
dawale ogłuszające dźwięki. Połam umie- 
ściem Mookaluka w pustym teleporcie, 
po czym wydostałern się na górę. Odby- 
tem spacer do go kawalek na 
poludnie znaku z czarnym krzyżem. Tam 
sięgnąwszy do irwentarza, użyłem zwcju. 
Ni ce wpadł mi w ręce czar umoż- 
iiviejący przechodzenie po paięczynach 

Qloczone pajęczynami miasto na po- 
ludniu stato się dostępne. Znalazlem tem 
barylkę nektaru, bardziej jednak intete- 
sowało mnie pobliskie legowisko pają- 
ków, Zostałem pochwycony i miałem ra- 
zem z białym pająkiem Uthrasem zosać 
stracony. W porę udało mi się zamordo- 
wać oprawców. Wykorzystując narosie. 
pomiędzy plemionami - Urttaxów 
i TUrtkaxów konfikty, mialem nadzieję 
na przeżycie. Po zachodniej pajęczynie 
wdrapalem się na gómą galenę. Tam 
biegalem pomiędzy trzema pająkami, 
ostrożnie wypytyjąc każdego z nich, aż 
w końcu poproszony zostatem o Zrepera- 
warie teleportu. Zszedłem na dól i zrobi- 
tem to, Mój pracodawca zażądał jeszcze. 
ukatrupienia zdrajcy Urthaxa. Musiałem 
jeko dowóć przynieść oko pająka. Wów- 
czas TUrthax dat zielone światło na wy- 
słanie swojej armii na podbój twierdzy 
Thelyd. Powlokiem się w śladza armią. 


l5| ; 
Mindscape'of, 
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Jtyowany dycnjikor zapowied: styczeń 





Twierdza była spustoszona, tym nie- 
miej musiałem dokończyć dziela znsz- 
czenia i na każdym z trzech poziomów ro- 
zerwać lętniące dychawki. Na dolnym po- 
ziemie dodatkowo przyłozyłem w duży ży 
wy organizm. Wówczas kły blokujące do- 
sięp dokrólowej znaknęb. Królowa nie pra- 
słesłowała podczas zzhyania, pozosławia- 
jąc dla rmie kolejną porcję smaczrej pap- 
ki Stałem się stuprocentowym rrutaliiem. 


KUFER NA WZGÓRZU 


Doiaem do przedsionka Relikwiarza, 
święłego miejsca dla wszystkich wy- 
znawców Jagiery. Miejsca pinowat ka- 
plan oraz mali. Obu" rozwallem. 
Pchnięcie kamienia spowodowało poła- 
wienie się mostu nad” przepaścią. 
W miejsce po wrzuconej przez kaplana 
Mookaluke włożyłem własną i udałem się 
do Relikwiarza. Czekała. mnie zażarta 
walka, jej owocami były czar Śmierci, 
nektar oraz napój mana  Pogadalem 
z zamkniętym w klatce więźniern, znisz- 
czytem znajdującą się w sali obok linię 
produkcyjną nektaru, poczym ie zatrzy- 
mywany przez nikogo poszedłem do te- 
leportu, kórym tu przybyłam. 

Królewski pałac znajdował się na sa- 
mym zachodzie. Choć formalną, władzę: 
Sprawował dawny król Phoros, wiadomo 
było, że jest on tylko pachotkiem Jagiery. 
Streźnikowi przedstawilem się, mómąc 
że zostalem tu zaproszany. Szybko trafi- 
lem na arenę, gdzie mialem stawić czoła 
legionowi besli. Potem przyszla kolej na 
wyzwanie co waki ukrytych za polem si- 
towym mużalidów. Zwiedziłem caty pałac, 
kasując m.in. siedzącego na tronie zieto- 
nego jaszczura. W komnacie obok wypo: 
sażylem się w wyjęte z kufra smakołyki. 
Niebieski taleport przeniósł mnie do kom- 
naty,wi .Jagłera. Dopa- 





której spoczywała. 
dtern do tej góry mięsa i z bliska tupalem 
czarem śmierc. Zabralęm skarabeusza 
i czym prędzej pokięgiem na szczył 
wzgórza, gdzie stał biały kufer. Uirieści- 
tem gow szczelinie, Czas Darśdall minął 
Miez 
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Wieku XXI Ziemią wstrząsa zwiasto- 
wana od dawien dawna przez jasnowi- 
dzów apokalipsa. Trzecia wojna Świeło- 
wa, Straszlwsza Mż wszystkie poprzed. 
nie konilkty zbrojne razem wzięte, powo- 
duje niemal czkowtą zagładę i radioak- 
tywne skażenie planeły. Ponad sio lat 
trwa odbudowa cywilizacji, korzystanie 
z ocalałych technologi, by w XXII ludz- 
kość mogła wejść w erę Odrodzenia. Mo- 
carstwa pozbewione broni nuklearnej de- 
oydują się na zawarcie rozejmu, wydaje 
sę, że to początek długatrwalego okresu 
pokoju, stabiizecji i dobrobytu. Ale wresz- 
<ie nadchodzi rok 2308, kluczowa dała 
w calej histori ludzkości Wówczas to 
sprawdzają się domysły astronomów Il 
zyków — teoretycznych - poszukujących 
w kosmosie obcych form życia. Okazuje 
Się, że nie trzeba było ich zapraszać; na 
niebieskiej planecie zjawają się przedsta- 
wiciele przybyłej z pobliskiej galaktyki ra- 
sy Oyrolanów. Przybywają, by złożyć Zie- 
mianom propozycję przystąpienia do Mię- 
dzygałaktycznego Konsorcjum Istot Ro- 
zumych, zostawając do namyslu okrą- 
głe dziesięć lat. Wrniędzyczasie genialny 
fzykEliot Sinclair wyrnyśla paleni na me- 
szynę nazwaną później Pegassusem, 


4; 








- Ma 
która wykorzystując nieznane wcześniej 
własności czasoprzestrzeni, pozwała na 
wykonanie skoku w przeszłość bądź 
przyszłość. Ogólnoświatowy rząd pomny 
wynikających z tego niebezpieczeństw 
wydaje zakaz korzystania z Pegassusa, 
powolując do życia tajną agencję Tempo- 
rat Protectorałe, któraj ceł zdefiniowano 
jako ochronę przeszłości. Najstynniejsze- 
mu agentowi zgencji, Gage Blackwoodo- 
wi, udzje się powstrzymać s>ałański plan 
Śinciaira zabójstwa ambasadora Cyrola- 
nów. Ziemia przystępuje do Konsorcjum. 

Mia kilkenaście lat. Gage okrzyknięty 
boheterem ludzkości, nadel pełni rolę jed- 
nego z agantów Terrgoral Protectorała. 
Mieszka w skromnym apartamencie 
w Caldori, pośród tysięcy wieżowców me- 
ropoli. Pewmego dnia pojawia się u niego 
tejemniczy gość z przyszkści, on sam 
odziesięć lal starszy. Drugie „ja” Blakewo- 
oda przekazuje wiadomość, że ktoś pró- 
huje go wrobić w przestępstwo związane 
z dokonywaniem zenian w czaśle. Klośpó- 
tężny tworzy w czasoprzestrzeni anomer 
le, co może skończyć się globalną kata- 
strofą. Prawdziwy Gage Blackwood prze- 
nosi się dziesięć lat w przyszłość... 


CZY DA SIĘ W TO POGRAĆ? 


Na rynku mamy już całą plejadę tytu- 


sad PreO Shlosińc 


* atów określanych jeko „Fimy inieraktyw- 


multimedialne”. Obecrie gry się- 
| oe do tdi Iknonych, zawiera. 


i PPR = ne'odzieżz miejszą pompą eko „pro- 
L „FH 


zowaną motię, stały się codziernością, 
Sukcesor MYST zalytułowany JEWELŚ 
OFTHE ORACLE, sikcescr WING CON- 
MANDER 3 - WC4 czekają już na swoją 
kole. Nasvije pięć minutliczyl też wydar 
ny jesienią zeszłego roku przez amery- 
kańskie firmy SANCTUARY WOODS 
oraż PRESTO STUDIOS — JOURNEY 
MAN PROJECT 2: BURIED IN TIME. 
Kontynuacja tytulu, który w 1983 zyskał 
dużą populamość. 

BURIED IN TIME zajmeje uzy płyty 
kompaktowe. Program działa podownie jak 
poprzednik wyłącznie pod Windows, Ani- 
macje odgrywane są w miarę płynnie, Co 
Stanowi. skok jakościowy w porównariu 
z JOURNEYMAN PROJECT. Lecz nadal 
mie jst to jakaś nadzwyczajna prędkość 
pracy programu; po wydariu komendy 
wciąż należy czekać kika sekund naelekt. 

Jako Gage Blakwood masz zazaciarie 
odwiedzić cztery epoki, by w każdej 


wa płamę ki na ryualnym otarzu 
w Chichen Itza. Niby nic specjalnego, ałe 
po dokonaniu skanmgu ekspertyza brzmi 
jednoznacznie — krew jest syniełyczna. 
Ktow XV wiekuzralcośpodobnego? Tar 
kich smaczków jest w grze znacznie wię- 
cej. Potwierdza to tezę, iż fabuła stanowi 
bazwzględnie jej najmocniejszą stronę. 
Poruszając się w czterech kierunkach, 
możesz również spoglądać w górę oraz 
dół. Całe środowisko gry składa się po- 
nad 20 tysięcy stałycznych obrazków, 
przeskok pomiędzy niektórymi lokacjami 
odbywa się poprzez najazd kamery. Wtle 
lecą wspaniałe symfonie, niestety zupeł- 
nie niezależnie od tego, co się aktualnie 
dzieje — riczym orkiestra pozostawona 
samopas. Przedmioty na ekrarie są 
oznaczone, dodałkowo dysponuje się 
przyrządem Biochip Evidence, który aulo- 
małycznie wykrywa wszystkie anomalie, 
czyli zniekształcenia continuum spowo- 
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£ nich odnaieźć informację o przedmio- 
tach, które okażą się później kluczowe do 
wykazania niewinności Gage'a. Najpierw 
średniowieczna twierdza Gaillard, w któ- 
rej trzeba odnaleźć mecz króla Artura. 
Potem wizyta w świątyni wojennej Majów 
Ghichen łza, w kóraj w XV wisku znajdo- 
wał śię ukradziony następnie ze Sprywa: 
tyzowanego w XXI wiaku Luwru kufer. 
W międzyczasie min. wizyta w pracowni 
Leonarda da Vinci. Tam w środku nocy 
widać jakęś posłać krzątającą się przy 
słabym świelie. Nie byłoby w tym nic 
dziwnego, gdyby postać nie miela na so- 
bie kombinezonu używanego przez agen- 
tów Temporal Protectorate. Czyli zarniast 
mistrza Leonarda po jego pracowni kręci 
Się gość z przyszłości. Albo kiedy indziej 
Gege  odkry- 
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dowane przemieszczeniami w czasie. 
Przepraszam za taki język, ale zawsze 
gdy mowa © paradoksach czasowych, 
musi się wkraść choć odrobina bełkotu. 
Na, bo przecież tak naprawdę Gage Blac- 
kwood działa na warłackich papierach — 
przenos Się np. milenium w przeszłość 
pototykoby znależć rolek i połem użyć 
go kilkasel lat później — nie bądźmy jed- 
nakczbyt dociakiw. 

Szkoda, że autorzy z PRESTO STU- 
DIOS nie pokusiii się O stworzenie wiełkiej 
epopei s- z pokazaniem Świała przyszło- 
ol od kuchni: ludzi, maszyn, miast, Tutaj 
dokladnie widać, czego we współcze- 
snych grach brakuje najbardzej i długo 
jeszcze brakować będzie. W BURIED IN 
TIME jest dobra scena, gdy dziennikarka 
przekazuje rdację z ja- 

Kejś ulicy. Sły- 
chać prze- 





jażdżające samochody, szumią fcie, rzu- 
cej na mur cienie. Czuć kiimet. I gdyby 
jeszcze wyjść poza len nienuchońty kadr, 
pokazać, co jest wokóli Stworzyć cały 
Śuiat, arie tyko pokezynać siatyczne 1o- 
togalie. Trzeba jeszcze rachę na to po- 
czekać. Tymczasem zabawa w BURIED 
INTIME pozostaje zajęciem wyłącznie dła 
przygodówkowych korreserów. 


PORADY GAWĘDZIARZA 


Gra latwa ne jest, zie wsumie daje się 
ją skończyć w mniej niz 30 godzin, przyj- 
mując, że ma się do dygpózycji podpo- 
wiedzi, a niektóre z nich za moment po- 
dam. Trudność będzie sprawiać odszuki- 
wanie drogi wśród dlugich korytarzy, 
zwłaszcza gdy trzeba przy okazji szukać 
przedmiotów ukrytych pod sufilem lub le- 
żących pod nogami. To sprawdzanie, kló- 
re z elementów otoczenia są ważnymi 
obiektami, które zaś jedynie dekoracją, 








może momentemi doprowadzić do rozpa- 
czy. Polecam bawić sie w BURIED IN TI- 
ME wieczcrem, bo zadnia nawet przy za: 
słoniętym oknie na monitorze malo co wi- 
dać, zwłaszcza gdy właśnie zwiedza się 
jaskinie w Meksyku czy katakumby śre- 
dniowiecznego zarrku. Zjawisko tak za- 
nej neglej śmierci występuje dość często, 
diałego nie muszę chyba przypominać 
o częstym korzystaniu z opeji SAVE. 

— Zszedszy do sań projekcyjnej, do- 
ladnie obajrzyj wszystkie. reklamy, za- 
pisz sobie numery lirm dystrybuujących 
je. Połem z pomocą poczły zamów 
Translator Chip oraz Cheese Gil. Ten 
ostatni ser przyca się podczas lotu do po- 
tożoneego na Amarax laboralorum dokio- 
ra Famnstaina, by użyć go w stanie zero- 





najpierw rale- 
ży odszukać wyrób 













































sztucznej mieligencji, czyłi udziełającego 
w trakcie rozgrywki podpowiedzi Arthura 
W morderczym labyrynce idź P-N-P-N-L- 
NA--L-N-P-PNH-N-P-N. 

- Podczas ponownej wizyty musisz do- 
eźdżając na. miejsce wagonikiem, oćna- 
leżci uruchomić dwa zawory Mning Cyc- 
le" oraz „O2 exlraciior". Pa drodze ko- 
niecznie podrieś pusty pojemnik na wodę. 
Gererzinym celem w lebolatorńum jestod- 
sakanie ziełonej rzeźby Famsteina. 

- Podczas pierwszej wizyty w Gallard 
podnieś strzetę z ciala martwego strażni- 
ka, Chodząc po murach, rozglącaj się za 
hakiem z liną. Z kuźni zabierz miotek. 

— U Leona da Vincl po pierwsze należy 
z porozrzucanych w dużej pracowni czę- 
ści z pomocą młotka złożyć do kupy koło 
cd katapulty. Zpomecą tej ostatniej prze- 
dostaniesz się na balkon, by tam zeska- 
rować informacje dotyczące dokumentu 
Codex Allanticus. 

— Żaby w Chichen liza zajść pod zie- 
mię, trzeba na zegarze ustawić którąś 
zwymienionych u góry dat, ta odczyłasz 
z pomocą Translator Chip. Potem wystar- 
czy misę polożyć w dłoriach posągu. 
Znałeziony na dole miedziany medalion 
trzeba przelopić na klucz w Gallard. 

- W Chichen ltza na ołtarzu trzeba po- 
lożyć serce z pracowni Leonard, wystu- 
kana na kufrze kombracja związana jest 
ze ścienymi napisami w leżx 
wierzchni żiemi świątyni. 

W Culprits Lair podczas wpisywania 
uzyskanego z plazmowego urządzenia 
kodu nie wciskaj ktawisza ENTER. 

— Będąc już w ambesadzie Krymn, gdy 
będziesz musiał brać przedmioly, zosław 
jedynie Cheese Gin. Potam przybędzie 
Icarus, do teleportara wrzuć spalony frag- 
ment reeklora. l 















Najdłużej robiona gra 
wszechczasów. Niespotyka- 
na dotąd w RPG grafika 
i muzyka. Rewelacyjnie 
Opracowany słarownik, po- 
zwelający na pelne wczucie 
się w grę — rozwinięcia la 
kich tekatów będziecie mogli 
przeczytać w każdej recen- 
zj STONEKEEP, nawet 
w poriższej, ale chcialbym 
na początek podzielić się zgoła od- 
mienrą refiekcją. STONEKEEP rekla- 
mowany był jako produkcja, która po- 
chłonęla ponad 25 lat łącznej pracy 
zespolu autorów. Pracy, która poszła 
głównie na doszliłowanie szczegółów 
związanych z animacją digitalizowa+ 
nych potworów, Ktoś złośliwy mógłby 
jedzieć, że jest to gra zrealizowa- 
na w sposób poprawny, co prawda nie 
znajdzie się w niej niedo- 
róbek, ale jednocześnie 
trudno nazywać STONE- 
KEEP wytworem nowej 
generacji, bo tak napraw- 
dę jest to ŁANDS OF LO- 
RE w wersji deluxe. Co 
chcę powiedziać? To, że 
dopiero przy lak od po- 
czątku do końca ułożo- 
nym produkcie, jakim jest 





STONEKEEP, zaczyna się dó- 
Strzegać niedóróbki w calej rze- 
szy wypuszczanych na chybok 
kainnych gier 1to nie odnosi się 
wyłącznie do gatunku role-play- 
ing. Ta- 
kie 


gry 
jak STONE- 
KEEP  dzia- 
tają stymulu- 
jąco na całą 
branżę, 
gdyż naka- 
zują leniwym 
producen- 
tom poświę- 
cić trochę wię- 
cej czasu grom, z których później ko- 
rzystamy. 

Mimo: że pomyśl gry powstał w IN- 
TERPŁAY już w 1988 roku, to prace ru- 
szyły dopiero cztery lala późriej. Ale to 
i tak daje okres produkcji, z którego 
dlugością mogą konkurować jedynie 
takie tytuty jak SEVENTH GUEST, Z, 
HEART OF DARKNESS czy DARKEF. 
STONEKEEP był tuż tuż od wydania 
jesienią 193 roku, w prasie pubiikowa- 
no już nawet reklarty, jednak decyzja 
została wstrzymana. 

Od samego początku naczelną ce- 
chą powstającej gry miala być łatwa ob- 
sługa oraz pełnoekranowe okno akcji. 
Więcej wałki oraz szukania wyjść z sial- 
Ki korytarzy, kosztem handlu ze sklegi- 
karzami czy rozmawiania z posłaciami. 
Wszystko na poważnie, w klimacie go- 
tyckim, bez wygłupów w stylu wygląda- 
jącego jak idiota Drana Draggore z EYE 
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OF THE BEHOLDER. Jakie inne cechy 
ma ta gra, którą przedstawia się jako 
nowego giganta RPG? 

Inwentarz można wywołać na boku 
ekranu, podczas wykonywania w nim 


jie 
p 
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operacji skcja na moment staje, ataku- 
jące połwory postępują fair i na moment 
zamierają. Walka. jest. dynamiczna, 
trzeba się cały czas przemieszczać. 
Ciosy mieczem zadaje się w sposób 
kojarzący się z ARENA i ULTIMA UN- 
DERWORLD. Na dynamizm akcji wpły- 
wa również rewelacyjna muzyka. być 
może najlepsza, jaką zdarzyło mi się 
kiedykolwiek slyszeć w grach. Dźwięk 
jest krystalicznie czysty, odgrywane 
kompozycje pasują jak ulał do rnełan- 
cholijnego nastroju podziemnych kory- 
tarzy. To jaszcze nic, bo mowa przygo- 
towana została w lormie pedekcyjnej. 
Nigdy, ale to nigdy, nie. słyszalem 
w grech tak dobrze zrobionych głosów. 

Z drugiej strony wiadomo, że rasowy 
fan RPG każdą nową przygodę rozpo- 
czyna zawsze od kikugodzinnego anali- 
zowania wachlarza dostępnych bohałe- 
rów, testowania posiadanych na począł: 








Dawno tamu, kiedy nie wyna” 

|. ieziano jeszcze dowodów osobi- 
stych, demokracji ludowej i zasie- 
ków ma granicach, świał byl miej. 
scem ciekawym. Choć życie ludz- 
Ke nie było wówczas w cenie, to 
patrząc na kary historii tatwo 
spostrzec jak często pojawiali się 
ludzie wielcy — których dokonania 
nie pozostawiały Świeta takim jar 

kim był przedłam. 

Nie wysyłał ich żaden komitat spo- 
leczny ani sejmowa komisja. Chociaż 
kości tysięcy śmiałków poniewierają 
się w najrozmaltszych zakarnarkach 
naszego głobu, ci klórym sę udało zy- 
skali nieśmiertelność. Karty historii za- 
pełniają ludzie nieprzeciętni: Kolumb, 
Magellan, Cook. To tylko wyjątki z dlu- 
glej listy ludzi, dla których ce- 
lem życia była nieustańine po- 
szukiwanie — co leż może być 
łam zaraz za. horyzontam? 
W czołówce taj listy znajduje 
się Marco Poło. 

MARCO POLO jest 
grą handową co 
oznacza, że jest ona 
wyzwaniem dla twojej 


Marka Poła jak mało kto wie 
byl naszym rodakiem— 
Marek z Polski, alias Poło. 
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przedsiębiorczości i „nosa” do intare- 
sów. Jest także grą. mulimedialną, 
przez co musisz uważać, by bogactwo 
kolorowych filmików, obrazków i muzy- 
ki nie wpłynęto ujemnie na twą handlo- 
wą żyłkę. Szczególne uznanie należy 
się twórcom gry za muzykę, Elektryzu= 
jące orientalne rytmy, inne niemal przy 
każdym odwiedzanym mieście, są 
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Podstawą gry jest handel i przygoda. 
„Jako dowódca własnej karawany ryzyku” 
jesz własne gardłoi sakieukę, prowadząc 
ryzykowne interesy na dzikich i nie zna- 
nych Europejczykowi terenach Orientu. 
Handel to jednak nie wszystko. Warto 
czasem przysłużyć się możnym tego 
świata, wypełniając dla nich jakąś delikat- 
rą misję np. dyplomatyczną (ro bo prze- 
cież nie nazwiemy tego szpiegostwerr). 
Mając poparcie na dworach, staniesz się 
wartościowy partnerem do interesów. 
Cowięcej, twa pozycja gwarantuje Citek- 
że bezpieczeństwo — nieroztroprie jest 
bowiem zadrzeć z ulubieńcem monarchy. 







ku brani, szukania oplymelnego rożlo- 

























żenia przedmiotów w inwentarzu, czy 

rozszylrowywania czynników, od któ 

rych zależy wzrost statystyk postaci. 

W STONEKEFP czeka go Od fazu 152- 

czarowanie, gdyż 

po pierwsze ie. 

ma tutaj ani cze- 

goś takiego jak 

kreowanie bohar 

tera, ani tym bar- 

dziej złożone sła- 

tystyk. Główny 

bobaler, książę 

Drake, posiada jedynie 

podstawowe cechy (6i- 

ła, zwinność, zdrowiej 

oraz umiejętności wie- 

daria poszczególnymi broniami. W trak- 

cie podróży znajduja się grzytki oraz 

, klóre tymczasowo zwiększają 

wydolność bohatera. Z biegiem czacu 

spolyka się taż różne poslacie, aie ani 

razu nie można przeprowadzać z nimi 

dialogu, więc trudno raczej mówić 0 wy- 

stępowaniu Non-Player Cnaracier. Po- 

siacie, bądź to uwalniając je, bądź po 

prostu zbłżając się do nich, można włą- 

czać do drużyny, maksymalnie może 

być ona czeroosobowa. Czegoś takie- 

gp w RPG jeszcze nie było — podczas 

walki zespolu kierujemy wyłącznie po- 

czynaniami Drake'a, zaś reszta walczy 
na własną rękę. 

Wszystkich lochów fest dwadzieścia 
kika, natomiast różnych scenerii tyko 
pięć, Poruszanie odbywa się mełodą 
.pożobną nąbardziej do LANDS OF LO- 
RE. Obracać się można oczywiście tyl- 
kw czterech kierunkach, lecz podczas 


we 


Oscylując między robieniem zy- 
skosydh interesów a wypełrianien. 
jeszcze bardziej inratnych tajnych mi- 
sji możesz zyć Własną, niepowtae 
rzalną ( 
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kroku naprzód przejście pomiędzy dwo- 
ma położeniami odbywa Się w sposób 
płyny. Na procesorze 486 wygląda to 
akceptowanie irzeczywaścze niemal nie 
czuje się różnicy, iż to nie jest pełne 3D.. 
Trzeba pochwaić pierwszorzędny aulo- 
mapping: rysowany jest wyłącznie 
zwiedzony fragment lochu (a nie wzo- 
rem RAVENLOFT + MENZOBERRAN- 
ZAN od razu cała okolica). co powodu- 
je, iż częsta dopiero po dokładnej in- 
spekcji odkrywa się drzwi, wcześniej 
podczas patrzenia na mapę myśląc, iż 
jestto róg korytarza. W pozyływny spo- 
sób utrudnia to grę, nakazując być 
ważniejszym. 

Na pierwszym poziomie Stonekeep 
trzeba znaleźć dziennik, w którym 0d 
łago momentu spisywane będą 
wszystkie ważne wiadomości. Na 
oczyszczenie pojedynczego lochu 
wszystkich kreatur potrzeba mniej 
więcej trzech godzin, co daje dość 
długi czas, jaki da się w STONEKEEP 
grać. Występuje sporo fuzorycznych 
ścian, zdarzają się syłuacje, że 
wpadłszy w pułapkę nie ma z niej wyj- 
ścia. Jest łaż jedna sytuacja, gdy tra- 
fiwszy do fortecy krasnoludów i pod- 
jawszy z nimi walkę, traci się automa- 
tycznie szansę na pozytywne zakoń- 
czenie cale; przygody, gdyż jedynie 
znane ze swych kowalskich zdolności 
krasnale są w stanie wykuć potrzebny. 
dalej klucz. Tak więc trzeba uważać, 
gdyż istnieją możliwości wpadnięcia 
w ślepy zaułek. 

Sposób rzucania czarów opracowany 
został dość nowalorsko. Potrzebna do te- 
gojest różdżka oraz runy, Różóżkio różnej 


egzotycznych realiach średniow 
nego Wschodu. 
Parę użytecznych informacji: 
— Ceny zmienieją się wraz z porami ro- 
ku. Najwyższe sq zimą, najniższe latem. 
W mieście, w którym wybuchia epido- 
mia ceny spadają, na terenach objętych 
wojnij— rosną. 
— Najniższe ceny są w wioskach, wyż 
sze w miastach, najwyższe w stolicach. 
— Zawsze warto próbować wytargować: 
niższą cenę, nie należy jednak przecią: 
gać negocjacji. 
- Nie utrzymuj zbędnych zwierząt jucz- 
nych — musz je karmić tiazałeżrić od te- 
go czy dźwigają ładunek, czy nie. 
Gra posiada regulowany 
stopień trudności, można więt: 
przejść ją na najprostszym po- 
ziomie, ale ne 
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mocy magroznej otrzymuje się w spadku 
po zabitych rzarodziejach. Umieszczone: 
na porozrzucanych po lochach pergami- 
niach rury trzeba najpierw przeczytać, po- 
tem zaś przenosi się na różdźkę i dopiero 
wówczas można rzucać zakięcie. Każdy 
nun ło jeden żar, nie trzeba więc tak jak 
w DUNGEON MASTER składać ich z ki 
kusyiabowych kombinacji. Wyjątkiem są 
runy Mela, które służą do zwiększania sły. 
danej inkantacj. Na 
przykład — zamiast 
jedzej ogristej kuli 
wypuszcza się od 
razu lzy. 
Mimo, że pro- 
gram pracuje 
w rozdzielczości 
VGA, zarówno wysirój lochów jaki 
sra opracowane zostały znakomicie. 
Owady, małe złośiwe gnony Sherga, 
węże, ubrane w bikini czarodziejki, pre- 
zentują się. przekonywająco. Najwięk- 
sze jednak wrażenie robi smok. Wy- 
obraźcie sobie, że idziecie lochami, a tu 
nagie ciszę przerywa szuranie. Padcho- 
dzicie bliżej i bliżej, aż okazuje się, żeło 
poruszający się po złemi ogromny 
ogon... Gdzie indziej widać jego tulów, 
4 przeciwnego krańca lochu wystaje 
ja. Pomysl to całkowicie oryginalny. 
Gra piekielnie wciąga, jej poziom 
Irudności nie jest zbyt wysoki, ale na- 
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prawdziwych tygrysów zawsze oczekuje 
opcja VERY HARD. 

Oprócz samej rozgrywki warto zwró- 
cić uwagę także na aspekty edukacyjne. 
Akurat w MARCO POLO nie ma się 
czym przejmować, Są oi 
węjasówane W grę, że sięgniesz po Ióż- 
ne informacje nawet mimochodem, a je- 
śl temat zairieresuje cę bardzi 
wsze pod ręką będzie krótka encyktope- 
dia dalekich krain, które zwiedzał Marko 

które działy się wokćt niego. 

e jest tyko jeden powód, 
dla którega gra skazana jesi ma nikłą 
populamość na naszym rynku. 

Wymega otóż niezłej znajo- 

mości angielskiego, 
szczegółnie w wysluchi- 
ju szczegółów 













ków zdiimport0- 





Na taki widok, miecz sam wyciąga 
się z pochw)... 






będą _miel 381 
usłanej różami. 
sohitrie _ polecam 

STONEKEEP i to nie tyko ludziom, 
którym podobał się LANDS OF LORE 
czy EYE OF THE BEHOLDER. Pro- 
dukt INTERPLAY zawiera bowiem to, 


NEKEEP wyskoczył od razu przed 
RAVENLOFT: STONE PROPHET 
w wyścigu po koronę najlepszego 
RPG roku 1885. Historię owego pod- 
ziemnego miasta wraz z kompletnym 
rozwiązaniem oraz mapami opowiem 
za miesiąc, na razie zmierzcie się 
z grą baz żadnego wsparcia. 
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Jeśli kogoś dziwi pawna nostalgia 
z jaką opisuję tę zdaje się przecięłną 
grę, niech otworzy książkę do histori: 
ra początku są imiona. bogów, następ- 
nie nazwiska ludzi, a na ostatnich stro- 
nach już tylko nazwy organizacj, korri- 
łatów i rządów. Jeszcze trochę, a Uczyć 
się będziemy jedynie numerów seryj- 
nych wybitnych korrputerów i nazw pro- 
gramów jakie kierować będą życiem 
ogłupiatej ludzkości. 


wal równieź do Euroj 2 


latawce, pizzę i disco 


SEORET SERCE R 





Najnowszy produkt firmy BLUE- 
BYTE niedawno jeszcze miat nosić 
nazwę THE GREAT RALLY. W trak- 
de prac autorzy zmienił tytuł, i tak 
powstała gra DR. DRAGO'5 MAD- 
CAP CHASE, bardzo miłai przyjem- 
na odmiana MONOPOLY, 

W grze bierzemy udział w wielkim 
wyścigu organizowanym przez wy- 
żej wymienionego doktora. Każda 
runda stawia przed zawodnikiem no- 





ws wyzwanie — musi on dotrzeć do 

kolejnego miasta w Europie jako 
pierwszy. Po drodze można kupo- 
wać nieruchomości, które odpowied- 
nio zarządzane przynoszą efekty 
w posłaci gotówki. Sama zaś runda 












1 cje pola walki w il Wojnie 
Światowej. Mimo brzydkiej 
grafiki i braku dźwięku, był to 
niezwykle ambitny produkt. 
Próbował ori precy- 
zyjnie  odzwiercie- 
dlić pole walki — 

doczność, skulecz- 
naść sprzętu, róż- 
ne rodzaje amuni- 










mo- (= 
rale _jedno- | 
słak, wszyst- 

ko to zosłało tu 
uwzględnione. Nie- 

słety, TIGERS od- 
twarzały wyłącznie „| | 
siarcia na Froncie 













Prawie rok tamu 
(SS20) przedstawi 
śmy na naszych ła 
mach grę TIGERS ON 
THE PROWL - taktyczną symula- 































to tradycyny  „rzuł 
kosiką” (tutaj rozwią: 
zany jako  jednoręki 
bandyta) i ruszenie 
pionkiem o kilka pól 
do przodu. Niby nic 
nowego, ale... STOPI 
Ta_gra jesł śliczna 
i bardzo wciąga. Pa- 
miętasz jeszcze jak 
grałeś ze znajomymi 
w MONOPOLY czy DY- 
REKTORÓW na podło- 
dze w swoim pokoju? Ja pamięlam. 
śmiech, nerwy, radość. zwycięstwa 
i gorycz porażki. Pamiętam jeszcze jak 
padkradałem forsę z banku... le to już 
inna historia. Po prostu zaproś znajo- 
mych do kompułara i znowu, jak za 


iu 
JE 


starych czasów pęknie wam kilka go- 
dzin. I może być was rawet ośmiuł 

Podobnie jak w slaroszkolnym 
MONOPOLY występują zdarzenia 
losowe, wszelkiego rodzaju szansy 
i streły. Losując odpowiednie karty 
możemy utrudniać życie innym gra- 
czom (spotykają ich różne wypadki). 
Jednakże liczyć należy się z tym, że 
przeciwnik może również utrudniać 
nam życie. Cóż, sprawiedliwość na 
pierwszym miejscu. 

Znowu podczas wyścigu 
wszystkim graczom przeszka- 





'wschot Nowa odsło- 
na lej gy, czyli PAN- 
THERS IN THE SHA- 
DOWS uzupełnia ten 
brak odtwarzając pola 
walk z drugiej strony kon- 
tynentu. 





Strona graficzna 
i dźwiękowa nadal kuleje. Grafi- 
ka zosłała tylko nieco wygładzo- 


WKM 


tycznymi — poprawkami, 
wciąż w ramach starej 
technologii. To co jednak 
najbardziej obchodzi ma- 


MAS 


na, z wprowadzonymi kosrne- 
lecz 


niaków strategii, czyłi al- 


ali - Take tha $4 nOQ and 
4. nowes niee azy Kos, pocket tie 
'wzy! 


|= koowmawu 


dza Dr. Drago, który okazuje się 
zwykłym złodziejem. Zabiera 
karty, forsę i rozwala budynki, 
które do nas T' Inni gracze 


także nie próżnują, liczy się tylko 
wygrana. 

Opracowanie graficzne progra- 
mu stoi na najwyższym poziomie 
z piękną, bardzo kolorową i ręcznie 
rysowaną grafiką oraz animacjami. 
Dźwięk znakomity, z muzyką AU- 
DIO CD i mówioną prawie każdą 
sekwencją tekstu. Miłą dla gracza 
niespodzianką jest także znajdują” 
ty się w pudelku razem z grą do- 
skonały joypad firmy QUICKSHOT, 
który w sklepie kosztuje ok. 50 zt. 
Obniża to koszt gry do ok. 70 zt, co 



















gorytmy walki, pozostały na wy- 
sokim poziomie. Podobnie za 


h 


chowano do- 

stęp do 

szczegółowej 
| bazy: danych 
o sprzęcie bo- 
jowym. Tabe- 
le przebijalno- 
ści nych 
rodzajów ar- 
mat i poci- 
sków to specjał jaki docenią ma- 
niacy gier wojennych, nawet jeśli 
sama gra nie zyska sobie ich 
przychylności. 

Oczywiście, jak każda gra 
amerykańska, także i ta prezen- 








«tuje walkę wyłącznie przez pry- 


zmat sprzętu. Celność, pan- 
cerz, przebijalność pocisków, 
szybkość ruchu to wedlug jan- 
kasów wszystko. Mimo, że au- 















Blue Byte 95 


PC WINDOWS 
3860X/33 « 8 MD RAMa 15 MD [5 
SVGA a SD 16m 5D A! Di 


Jalaraowany dyst 
CD Projekt (PG CD) 129 zł 
jek na świeży zachodni produkt nie 
stanowi wiele. 

Jedynym  mankamentam gry, 
a traktowanym przez innych jako za- 
letę, jest konieczność grania pod Win- 
dows, Jeśii zaś Windows nie odstra- 
sza, lo Dr. DRAGO MADCAP CHASE 
jest gą, którą polecamy każdemu 
znudzónemu długaśnymi przygodów- 
kami czy krwawymi mordobiciami. 

John RE 





War gamer 95 
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torzy umieścili tu parametr mo- 
rale, to o jego ważności nie 
można się specjalnie często 
przekonać. Co jednak zupelnie 
nie przeszkadza, by sobie po 
prostu pograć. 

Pejort 


KOSMOS jest grą, przy 
której twój procesor nie bę- 
dzie wy! na szóstym biegu. 
Niewielka objętość i wyma: 
gania sprzętowe to nareszcie 
chwila oddechu po sześciokom- 
paktowych mołachach. Fabula gry 
jest prosta: wokół pewnej gwiazdy 


krąży sześć pla- 
net Na jednej 

z nich rozwinęło 

się życie i jak to 

w takich bi 

kach, bywa mi 

rzy ono o pod- 

boju kosmosu. 

Kierując swoją 

połową życia tj 

jedną z dwu kor- 

poracji nauko- 
wo-technicznych, masz za zada- 
nie zbadać i skolonizować pozo- 
stale planety. 

Zaczynasz swoją misję na 
pierwszej z płanet | masz za zada- 
nie dolrzeć do najbliższej gwiazdy 
przed twoim konkurentem, będą- 
cym podobnie jak ty, prezesem 
galaktycznego konsorcjum. Osta- 
tecznym celem gry jest wystrzele- 
nie statku międzygwiezcinego. 

Rozwiąza: 
dobne do kła- 
syków gatunku 
i stosują naj- 
lepsze, spraw- 
dzone warian- 
ty na tyle cie- 
kawie, że nie 
można _ przy- 
czepić — się 
o plagial, do niedawna tak po- 
wszechny. Podobnie, jak w MA- 
STER ÓF ORION kolonizujemy 
nowe planety, tak jak w CIVILIZA- 
TION wymyślamy nowe technolo- 
gie, które w fabrykach zaopatrzo- 
nych w wydobyte surowce zamie- 
niamy na gotowe produkty. 

W trakcie rozgrywki do twoich 
zadań należy rozbudowa bazy na 
planecie, gospodarowanie surow- 


Bs co 
DESTEM 


Statkami — kosmicz- 
nymi, decydowanie 


o kie- 

run- 
kach badań naukowo-lechnicz- 
nych oraz przyjmowanie zieceń 
rządowych. Jak więc widać jest tu 
wystarczająco dużo komplikacji 
dla_niebanalnej rozgrywki. Cho- 
ciaż nie należy spodziewać się tu 
cudów, to jednak gra ołeruje do- 
słateczny stopień komplikacji i jest 
dostatecznie spójna, by zaintere- 
sować spore grono niewybred- 


s 5 
nych  stratagów. 
Graficznie KO- 
SMOS odstaje bo- 
wiem od zachod- 
nich gier tego typu. Różnica jako- 
ści jest jednak na mój gust nieco 
za duża. Sądzę, że autorzy mogli 
jeszcze nieco popracować, by 
KOSMOS zaczął przypominać grę 
na PC, a nie jak w taj chwii na 
wczesną Amigę. O dźwięku też le- 
piej rie wspominać. 

Mimo, że pierwsze zetknięcie 
się z tym produktem jest niezbyt 
zachęcające, 

ATELITA 


Na ziełonej trawce pasty się 
pratchawce. Jeden mówi do drugiego; 
daj mi cewkę Matpighiego. 


KOSMOS jest 
grą wartą uwagi. 
Polecamy go 
graczom o mniej 
zamożnej  kie- 
szeni i © nie wy- 
górowanych wy- 
magariach  sta- 
wianych grom 
strategicznym. 
OŁ „ypowa” pol- 
ska gra, ze 
wszysikim co się 


za tym określeniem kryje, jednak 
mimo zgrzebnego wykonania KO- 
SMOS lo dobry pomysl, który zo- 
stał przejrzyście i jasno zrealizo- 
wany. 

Pejotl 


L.K. Avalon*95 
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Wydawało się, że otwarcie przez 
Aliantów drugiego frontu podczas Il 
Wojny Światowej po lałach przygo- 
towań, iie będzie obfitowała w dra- 
matyczne dla sprzymierzonych wy- 
darzenia. Stało się ta pewnikiem pó 
opanowaniu znacznej części Francji 
1 Paryża. 

Niestety, nasz dzielny fuehrer 
szykował niedoświadczonym 
i zbiurokratyzo- 
wanym armiom 
sprzymierzonych 
wielką  niespo- 
dziankę. 16 grud- 
nia 1944 r. trzy 
armie niemieckie 
rozpoczęły trium- 
talny marsz na 
zachód w kierun- 
ku Mozy i An- 
twerpii. Najlepsi 
z najlepszych, 
żołnierze Wafien- 
SS i grenadierzy 
Mantaufiel'a, par- 
li naprzód rozga- 
riając żółtodzio- 
bów ze 106 i innych amerykań- 
skich dywizji. Zła pogoda, częścio- 
wy niedowład dowodzenia, blędy 
w planowaniu operacyjnym i ol- 
brzymią przewaga lechniczna An- 
glosasów złamały ostrze uderze- 
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|glef> Di 
E:|9 PR | 











Tu 
fotograficzne Pr; 
jako żywo 
przypominają 
„Cuerech 
Pancernych” 

lub „Historię 

dła ki, VI”. 
















stycznia 1945 r. 
Niemcy zostali w komicznym prze- 
ciwnalarciu Sprzymierzonych ze- 
póhnięci na pozyde wyjściowe. 
Oblitująca w dramatyczne mo- 
menty bitwa była wielokrotnie temar 
lem gier planszowych i komputero- 
wych. Któż nie grał w TIGERS IN 
THE SNÓW na starej Ałarynce. Fir- 


ma TALON zakięła starcie w płytkę 
QD opierając się na schernacie kla- 
sycznej płanszówki. Są więc heksy, 
elapy gry, wyniki walk bazującć ra- 
czej na morale oddziału aniżeli na 
jego stratach liczebnych. 
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wybredniejszych. Dla bardzo znu- 


Ct młodzi faszyści nie 





 jeszi 
że Hitler kaput: 


BATTLEGROUND ARDENNES 
została opracowana bardzo sta- 
rannie. Do dyspo- 
zycji gracza przygo- 
łówano 26 Scena- 
fiuszy rozgrywają- 
cych się na trzech 
obszarach: STO- 
UMONT, BASTO- 
GNE i CLERVAUX. 
Niestety brak jest 
wariantu calej kam- 
panii co można wy- 
tłumaczyć aktem, 
iż jeden etap gry 
równa się tO 
tom. Nawet czterek 
dniowa operacja 
zawierałaby _ się. 
w 576 elapach. Me 
to kto by to wytrzymał. j 
W walce uczestniczą płutony 
piechoty, czołgów, artylerii. Bogac- 
iwo sprzęlu usatystakcjonuje naj- 
























gry rozgrywane figurkami, autorzy 
przygotowali kolejny smaczek. Pa 
powiększeniu płanszy ukazują się 
trójwymiarowe sylwetki sprzętu, 
piechoty, samolotów. Gdy doda się 
do tego bardzo dobrze dobrany 
dźwięk (gdy strzela piechota — to 
słychać, że to piechota — nie moż- 
na półhylić z możdzierzami lub ar- 


dzonych lub tych, którzy polubili 


CY 0 ję * vyleria) i „sugestywne wybuchy 
m „E ŻA ga można się poczuć jak w centrum 
ERO 7 zaciętych walk. Posładacze Kari. 


stareołonicznych" muszą uważać % 
jeżeli zamieszkują wspólnie z-we- 
teranami wojennymi — przełatujące: 
pociski są niesamowita, wrażenie 
jesi piorunujące — przez twój pąkój 
po prostu coś przelatuje. ę 
Dla znudzonych 26 gotowymi 
scenariuszami przygołowano bar- 
dzo porządny i prosty w obsłudze 
edytar. W porównaniu z edytorem 
w TANKS czy WARLORDS=2 bra- 
kuje mu co prawda możliwości ge- 
nerowania własnej, nowej mapy, 
ale za to sterowanie nim jesl pra- 
wie intuicyjne. Gracz noże dowol- 
nie edytować cale dywizje, puki 
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'K4 NETWORK$ to gra ekonomicz- 
na symukjąca działalność wielkiej 
korporacji. transportowej.  Podsławą 
gry lest budowanie I zarządzanie sie- 
cią transportową wielkiego (a czasem 
mniejszego) miasta. Działalność pro- 
wadzcnej przez gracza firmy ograni- 
cze się do rozbudowy transportu dro- 
gowiego i kolejowego, chociaż umożli 
wia wkroczenie także w inne dziedziny 
businessu, takie jak obrót akcjami czy 
spekulacje nia rynku nieruchomości. 

Działasz w twardych: kapitalistycz- 
nych realiach, przy nader 
ograniczonym kredycie, Si- 
rej presji ryrkoweji jedno- 
cześnie przy socjalistycz- 
nych 50% podatkach. 

Wszystkie swoje płałn 

mussz regulować terri- 

nowo, a oprocentawanie 

kredytów i wysokość po- 

datków nie  podegają 

żadnym negocjacjom 

W początkowej fszie gry nie stać cię na 
biędną decyzję. O1 jakaś mała kolejka, 
kika autobusów, drobna spekulacja na 
geldzie. Dopiero po jakirnś czasie bę- 
dziesz mógl pokazać kto rządzi ryr- 
kiem: budowa portu lotniczego, kolejki 
magnetycznej czy, superszybkich kolei 
TGV EUROPE i MAG-LEV. 

Do wyboru masz dziesięć scenaru- 
szy, z czego większość rozgrywa się 
w już rozbudowanych miastach. Są one 
wymarzonym miejscem do rozbudowy 
własnego businessu, lecz bardziej inie- 





bataliony, kompanie — a o ich hi- 
słoryczny skład załroszczy się już 
komputer. 

BATILEGROUND ARDENNES 
40 kolejna z serii gra przeniesiona 
żywcem ze świata planszówok. Na 
jej, i nie tyłka, przykładzie widać, Że 
mariaż myśli i techniki owocuje nar 
wet baz wymyślnych sztuczek, ba- 
sokowej oprawy i hollywoodzkich 
chwytów. Widać w_riej nie tylko 


"dbanie" gracza ale i entuzjazjA aus. 
torów grytich emocjonalne: 


ście do rst co Sis * 
wiada niezłą gierkę 


we wieczory. 





resujące moze być zajęcie się niewiel- 
Km osiedlem (ak np. SEATTLE czy 
GOETEBORR] i sterowanie jego rozwo- 
jem. Deje ta wrażenie gry w SIM CITY, 
lecz jest kardzej mtrygujące, gdyż mia- 
sło rozwija się samo — twoje decyzje ge- 
nerują tylko pewne warunki ogólne, zle 
dokładny rozwój zabudowy jest nie do 
przewidzenia. Dzięki temu gra zblizona 
jest bardziej do życia. Tym bardziej, że 
budowa torów i kupowanie pociągów to 
nie wszystko. Jak w realnym świecie 
możesz podejmować także inne dziata- 





nia: zaciągać pożyczki, obracać akcja- 
mi, a co najciekawsze, zajmować śię 
handlem nieruchomościami, Wykupione 
za bezcen grunty, mogą ci z biegiem 
cząsu przynieść spory dochód. 


LOSAK LI 


Mimo pewnych uproszczeń, A4 
NETWORKKŚ łączy niebanalny tamat 
z dobrze przemyślanym interfejsem 
użytkownika, szkoda tyko, że 
oprócz gotowych scenaruszy nie 
przewidziano generatora map, te- 


Od prawie 
was setki tipsów, 
stosy super 
wydrukować w 
tak 


...dłatego chcąc ułatwić 
zakapiorom gierkowym stworzyliśmy... 


zapisanych 

przgatanych odjazdowymi 

sy z 30 numerów + nowe 

„ SaveGamer + k r 

is wszystkich opisó ń 
i ów z odsyłaczami, ranking najlepszych 


+ przykłady, 


gier 





jjającege roke, 








„którzy 
napisail I się podpisail, 
różności. 





wieikości zamówień. 










spotykamy się co miesiąc, co mi 





wszechczasów, odtajnienie autorów 
cia i informacje, super honus: | 
nazwisk wszystkich naszych kochanych 




























jezdy, zwiększa miodność gry po- 
zwałając skupić się na strategi 
a nie klikaniu myszą. Negatywne 
są natomiast uproszczenia W posta: 
cijednokierunkowych ulic i torów kole- 
jowych, co tworzy niepotrzebne zarnie- 
szanie i konieczność budowy «lwa razy 
większej niż potrzeba pejęczyny dróg. 


kich jak w SIM CITY czy TRANS- 
PORT TYCOON. 

Niezła oprawa grańczna, na którą 
składa się izometryczna mapa i system 
rozwijanych menu stanowią mie i unk- 
cjonalne środowisko. Rozwinięcie fa- 
kuły gry ponad prosła budowanie dróg 
i przystanków tekże świadczy na kor 
rzysć A4 w słosurku do pokrewnych 
gier, jak np TRANSPORT TYCOON. 
Dodanie w odpowiednich miejscach 
ułatwiających grę elementów, takich 
jak automatyczne tworzenie rozkladu 






iąc produkujemy dła 
itp. Co miesiąc też otrzymujemy od was 
„ których nie jesteśmy w stanie 





. Od 30 numerów uzbierało się tego i innego materiału 
„ że właściwie nie sposób już się w tym połapać... 


życie prawdziwym 
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lykolwiek do nas nej książki w redakcji - oszczęd: 


I wiele, wiele innych BI ya Dokladne informacje 
1] 620-12-61 wew. 550 


hędzie prowadzić 
będzie dostępna w księgarniach ani kioskach. 
przedłużamy okres składania zamówień na pierwszą partię książki do 


oraz kiika wyznaczonych firm. Książka 
i , hędzie dostosowany de 


L Przowidywany ekres wysyłki — przełom stycznia i iutego. 


prosimy przysyłać « 





+ koszty przesyłki (płaine przy udhiorze) 
lach pocztowych pod adresenc ProŚcript, 00-846 Warszawa, ul. Wronia 25/37 
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IMPRESSIONS 
SOFTWARE grę 
CAESAR wraz 
z_ jej dodałkiem 
QOHORT. Prosta 
zasady, atrakcyjne 








Ari starożytny Egipt, ani w rzeczy 
samej barbarzyńska Grecja, nie przy- 
prawieją zwyklego czlowieka o taki 
dreszcz ernocji jak starożytny Rzym. 
To miasto pestuchów i rolrików wyro- 
ssto na mocarstwo europejskie, kiórego 
rozmiarów terylonalnych, potęgi eko- 
nomicznej, wojskowej i kulturalnej nie 
udeo się już nikomu powórzyć. 

Współczesny odbiorca dawnych 
dziejów patrząc na Rzym postrzega 
tylko potęgę cesarstwa. Prawda jest 
jednak inna. Wielkość Miasta zbudo- 
wali ludzie z czasów Republiki. Tooni 
w ciężkich walkach, zakładając kolo- 
nie i faktorie handlowe dotarli do Syni, 









































ikonki i zkanmorizawary poziom kom. 
piikacji spowodowały, że gra ta stwo- 
rzyła swoisty standard cieszący się 
znaczną popularnością. 

w: dobie powtórek i braku nowych 
rozwiązań bardzo dobrym pomysłem 
było stworzenie przez SIERRĘ we 
wspólpracy z_IMPRESSIONS nowej 
wersji CAESAR'a. Zmiany nie ograni- 
żyły Się tylko do kosmetycznych posu- 
nięć. Obok nowych, świetnych dźwię- 
ków oczom gracza ukazuje się realny, 
niemalże trójwymiarowy, bardzo kolo- 
rowy obraz starożytności. Autentyczna 
architektura i wspaniała grafika tworzą 
fantastyczne iki do ekonomiczno-mili- 
tarnych 
zmagań. 
Niebaga- 
telną rolę 
w nowej 
wersji od- 
grywa 
fak, że 
zmieniono 
interfejs 


rowania grą, ale zmieriając przy tym ła 
miejsca, gdzie gracz sobie poprzednio 
rie radzi. Dość powiedzieć, że staro- 
wanie grą jest leraz bardzo naturalna 
i intuicyjne co przy świetnym HELPie 
i możlwości nauki w trybie TUTORIAL 
powoduje, że gracz może skupić Się 
tylko i wyłącznie na łaklyce rozgrywki. 


1 AM CAESAR 


Gra rozpoczyna się grubo przed na- 
rodzeriem Chrystusa. Jest więc sporo 
czasu by przygotować podwaliny wiel- 
kości historycznego Cezara i Augusta. 
Celem gracza jest zostanie cesarzem 
flu trochę przesadzona — wodzom Re- 





ACE (bezpieczeństwo proin- 
cii, foty, odpieranie ateków 
wroga), PROSPERITY (siabi- 
ny i ciągły rozwój, dodalni do- 
chód), CULTURE (rozwój na- 
uki i sztuki — głównie przez 
budowie). Na różnych pozio- 
mach należy osiągnąć różny 
poziom rozwoju. Do kolejnej 
prowincji przechodzi się po 
spelnieniu każdego z warin- 
ków osobna oraz po osiągnię- 
ciu wymaganego. sumarycz- 
nego wskaźnika, Grecz, którego prowin: 
cja przynosi znaczne dochody może. 
odłożyć objęcie nowej posady na 10 lub 




















pubiki Śni się co najwyżej tytuł króla). 
Przez. kolejne lata wybierejąc kolejne 
prowincje (aw nich rządząc dodalkowo 
miastam prowincjonalnym) zyskujemy 
ra znaczeniu. W zależności od pozio- 
mu trudności, by zosłać cesarzem na- 
leży dobrze gospodarować od 3 do 20 
prowincjami. Dla mniej ambitnych lub 
dopiero uczących się polecam opcję 
zarządzenia jednym miasłam — ol, taki 
mały pronincjonalny rządca, o którym 
słychać tylko z okazji ie zebrania wy- 
starczejącej ilości pieniędzy z podalku. 

Tak jek w CAESAR, namiestnik pro- 
wncji musi dbać cztery Filary powo- 
dzeria prutncji EMPIRE (ogóny 10z- 
wój prowinej, drogi, targi, porty), PE- 


25 let, aby zarobić nieco forsy. Jest do 
przydatne na wyższych poziomach. 


LAND, MOJ LIUBIMYJ 


Zarządzanie na poziomie: prowincji 
jest w miarę proste. Należy zbudować 
port w bliskości strzelki prowadzącej do 
innego akwenu. Przy porcie dobrze jest 
wystawić stocznię, magazynyi obóz kon- 
centracyjny da robotników. Warto także 
zbudować przy mieście znajdującym się 
na krańcu mapy targ z megazynami i ta- 
kimż obozem korcentracyjnym. Jeżeli 
kogoś taskocze w kieszeni, o można pó- 
kusić się o wybudowanie kopalni, gospo- 
darstw rolnych czy kamieniołomów. Nie 
należy jednak przesadzać. Inwestycje 
powinny być powiązane z możiwością 
inwestowania w samym mieście. 

Jednak _ nawaźniejszyni sprawami 
w prowincji jest połączenie drogami 
w miarę możliwości wszystkich mieścin 
z głównym miastem; oraz wybudowanie 
przynajmniej jednego fortu fich liczba za- 
leży od zegożenia prwincji najazdami 
hord ńców) usytuowanego W po- 
bliżu miasta, ele także ważnego targu. 
istnieje też możliwość budowy walu gra- 
ricznego, który będzie zatrzymywel wia- 
ga do czasu nadejścia armii rzymskiej 


BUDOWANIE GITY 


Budowę miasta zaczynamy od wizy- 
ty na Forum. Zrajdują się tam różne 








postacie, z których wybieramy plebeju- 
sza 1 dajemy mu tyle szmalu by star- 
czyło na wynajęcie robotników do ob- 
sługi miasta, inwestycji 
w prowincji (po 30 na 
przedsięwzięcie) 
i ewentualnie: jako 

procarzy do arri. 

U certuńcna zała- 
twramy formalności zwią- 
zane z naborem żolie- 
rzy nejermych i pobora- 
wjch 2 lam gdzie maż- 
na również wystawamy 
adka (czyli wojska po- 
mocricze złożone z lud- 
ności podlegli). Wyzna- 
czamy także jek duży ra- 
pływ nowego mięsa bę- 
dzie kierowany do po- 

szezsgólnych kahort (t koharta = 1 far. 
Teraz można przystąpić do zabawy 
w dom. Pizede wszystkim ludziom po- 
trzebna jest woda. Dzięki mapce w le- 
wym gómym rogu możemy na bieżąco 
kontrolować: syluację w każdej dziedzi- 
nie życia miasla. Oprócz wody musi ist- 
nieć centrum administracyjne, fażnie, te- 
alty, płace targowe, świątynie, prefekiu- 
1y miejske, szkoły itp. Wszystko to nale- 
ży wybudować w pobliżu domów dbejąc 
przy tym by ziemia miała wysoką war- 
tość (najlepiej puste miejsca zabudowy- 
wać przy pomocy SHRINE]. W wypadku 
natarcia barbarzyńców na miasto najlep- 
sze okazują się mury miejskie i koszary. 


LUBELUM 


Do bilwy dochodzi gdy niedobrzy lu- 
zie wkroczą do twcjej prowincj, gdy ty 
chcesz opanować kmąbrną wioskę lubo 
gdy: rozochoceni twdją bezczynnością 
mieszkańcy tekiejż osady wyślą swych 
plugawych synów ra rabunek 

Bitwę można rozegreć automatycznie 
lub dowodząc osobiście. Najważniejsze 
toieć przewagę liczebną. Wbrew pozo- 
rom Rzymianie rzadko walczyli z lczniej- 
szym przeciwnkiem. Sterowanie w bilwie 
jestbanalne, trzeba tyko strzelać jeśi ma 
się oddziały strzelcze i wybrać odpowed- 
niszyk dia niezwycięzorych legjonow. 


ULU 


Przede wszystkim nie wolno. przein- 
wiestować Przy odrobinie. cierpiwości 
wiszystkie wskaniki będą, same po- 
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SVGA SB AWE s GUS = MIDI 
Awtoryzowany dystrybutor zapowiedź styczeń 
Po caj 


woli rosy nawet przy braku nowych nwa- 
stycj. W mieśce nie należy budować 
wSzystkego od razu, tyko po trochu, lak 
ty sprawić wrażenie ciągłego rozwoju. 

Ważny jest też bllans miasta (na Fo- 
rum jest gość od skarbca — u niego do- 
wiesz się czy nie jesteś na minusie). Gdy 
jest dodatni zarabiasz na mieszkańcach, 
a jeżeli postawileś w mieście łabryczkę 
to masz i dochody z przemyslu. 

Gdy do końca skali PROSPERITY bra- 
kuje kikui procent, mozna maksymalnie 
podwyższyć wszystke: podatki Awars 
murowany. a ewentualna ucieczka ludno- 
ści mało nas już wtedy interesuje. Niech 


się mańw następca. W zzawansowanych |] 


wariantach goni nes wszak konkurent — 
Pemporiusz (tfu — Pompejusz Wielki. 
Czasem dobrze jest także dawać po- 
cara samemu imperałorowi. Może ob- 
niży podatki, zaliczy nas do swojej ro- 


dziny lub puści w niepamięć brak odpo- 
wiedzi na prośbę o kolejną porcję dan- | 


ny z bogaciw naturalnych prowincji. 


[LEULEUJH 


Tizeba przyznać — gra jest zrobcna 
Śwelne. Rzadko kady spotyka się tak 
przyjacielski przez to niezauważalny in- 
terfejs Sterówanie nie sprawia najnriej- 
szego kłopolu. Również gralika_ jest 
wspaniała — dzięki niej możemy zoba- 
czyćwiełe zebyłków świate starożynego 
i poczuć się jak w rzeczywistym mieście. 
Ubarwiają 10 równiez o wiele przyj 
niejsze riż w paprzedhuej wersji dźwięki. 
Kolejną zaletą gry jest progemowe polą- 
czenie siery ekonanii i pdła bitwy. 
Należy jednak zaznaczyć, że za- 
rowna pornysł gry jaki wszelkie zasto- 
sowiane odniesienia do przeszłości 
w żaden sposób nie mają nic wspól- 
nego z Republiką IV weku p.n.e. Sys- 
tem tworzenie arm, rozwój prawnej 
zarządzanie kelejnymi prowincjami, 
walka o tytul imperatora to czysta fan- 
tazja w odniesieniu do tego okresu. 
Gdyby zmieniono oznaczenie cze- 














hu wiąliwości. 
Berger 


su na okres Cesarstwa, | 
nie byłoby już ty- | 





Poszukujemy 
dystrybutorów 
na terenie całego kraju. 


MARK 


OFT 


LIGA POLSKA 
MANAGER '96 

Możliwość prowadzenia jednego z zespołów 
gkstrakłasy; w pelni animowane akcje pod- 
czas meczu aktualne informacje dotyczące 
zespołów z polskich lig (1, I II) oraz piłka- 
rzy w nich grających; ogromny pakiet funkcji 
menedżerskich i trenerskich, który pozwali: 
swobodnie kierować zespołem; sysłerny 
rozgrywek zgodne z rzeczywistymi; 

oraz wiele, wiele innych atrakcji. 








CAPITALISM 
Gra jest wierną i szczegółową 
symulacją świała biznesu. 
Znakomita grafika SVGA, realiz, 
podejmowanie taktycznych i strate- 
gicznych decyzji, przepływ pieniędzy, 
banki, sprawozdania, kierowanie 
pracownikami, wybór produktów, 
wielkie korporacje, kontakty z klienta- 
mi, ciężka praca, płotki, szpiegostwo 
oraz Wiele poziomów do wyboru. 





METAL KOMBAT 
Jest wiek XXI. Świat ludzi przestał 
istnieć. Pozostały tylko roboty 
i komputery. Twoim zadaniem jest 
dotarcie da centralnego procesora 
i zniszczenie go. Po drodze sta- 
czasz wiele walk karate z robota- 
mi, kóre próbują ci przeszkodzić. 

r 8 0 


Atlas . 
Europe 
e . 





ATLAS of EUROPE 
Multimedialny allas Europy zawierający 
najświeższe dane: mapy topograficzne, 
tamatyczne, slytystyki, flagi, hymny, 
słowne komentarze i quiz pozwalający 
w formie zabawy sprawdzić poziom 
wiedzy o Starym Kontynencie. | 

Do wyboru są trzy wersje językowe. 














| l 
Nawiążemy kontakt z autorami polskich programów. 
Podejmiemy współpracę ze sklepami komputerowymi. 








Połęźni, zakuci w stal, siejący 
postrach wśród wyrzutków społe- 
czeństwa — to Sędziowie, Świat 
w roku 2138 nie przypomina nasze- 
go. Ludzkość gniecie się w mia- 
stach-molochach, _ przestępczość 








W. slonecznej Japonii 
nadszędi dzień dożynek. 
Roześmiani chłopi zeszli 
z poł ryżowych aby święto- 
wać koniec źniw. W balan- 
dze brała lakże udział, przybyła 
specjalnie z Kstężyca na tę okazję, 
księżniczka Luna. Niestety, okruie 
ny los pod posiacią Dynagona — 
władcy Wyspy Demonów sprawił, 
że księżniczka została porwana, 
osadzona w miejscu odosob- 
nienia 1 traktowana zdecydowanie 
niezgodnie z jej pozycją społecz- 
ną. Aby ukrócić te niesprawiedii- 
wości klasowe, rada wioski w dro- 





kwitnie, starożytne metody egze- 
kwowania prawa stały się przesla- 
rzałe,  Sprawiedliwośc została 
ograniczona do swego zbrojnego 
ramienia. Sędziowie są szybcy, 
O IUCWACEHOCZLNA 
prawny, prawo © ruchu drogowym 
mają w małym palcu... 'm the Law 
Jak każe stary zwyczaj, zaraz po 
nakręceniu wersji kinowej, przy- 
szla pora na konsolową. Scena- 
riusz gry w porównaniu z flimem 
nieco zmieniono, nie rzuca się to 
jednak aż tak w oczy, zwłaszcza, 
ON ZWŁOYWKEJ 
typu grom, które z filmem mają je- 
dynie wspólny tylut. Musisz 
więc ocalić cały świat (choć 
trzeba przyznać, że niewiele 
COKOTONZNCI 
twym — bratem-bliźniakiem 
DOEJORZWOCCJ 
dzią, obecnie psychopatą. 
Przed tobą trzynaście po- 
ziomów odkrywania prawdzi- 
wej twarzy otaczającej cię 


O ZA 
NSCOLIEA 
dziej nadającego się do 
roll obrońcy czci niewie- 
OWDTADOOLNY 





moenika, udzielono błogosławien- 
stwa na drogę i zamknięto za nim 
bramy wioski, Z poczuciem do- 
brze spałnionego obowiązku wie- 
śniacy mogli kontynuować Świę- 
towanie, 
POWAOWZKILU 
niezupełnie, Jako się rzekło do to- 
warzystwa miał pomocnika, moc- 
WILOCOZCTO ALCIA 
począłku gry możesz  przejsć 
przez krótki kurs obstu- 
gl joypada — polecam. 
Następnie wybierasz 
towarzysza _ podróży 
(początkowo możesz 
wybierać tylko pomię- 
dzy trzema - 
miśkopodob- 
DUNECOY 
niem, ninją 
i miotaczem 
bomb, później 
CONCKTCA 





rzeczywistości, W wykonaniu twej 
misfi jedynym towarzyszem będzie 
Lawgiver — wielozadaniowa, stero- 
wana glosem, kodowana DNA 
broń, Świetnie nadająca się do za- 
prowadzania porządku. Na ewojej 
drodze napotkasz wielu wrogów. 
Jak na Sędzlego przystało, nie bę- 
dziesz mial problemów z podcią- 
gnięciem (ch pod właściwy para- 
grał, Wyrok jest tylko jeden — win- 
ny. Wystarczy przełączyć Lawgive- 
ra na coś mocniejszego i odesłać 
kolesia w zaświały. 
WEZZOKETCLCH 
wykonanym świecie. Tlo może nie 
fest cierpliwie renderowane na 
stacjach graficznych, ale i tak po- 
kazuje co to znaczy kawał 
OWALNA 
czy się Dredda i jego kum- 
pli z przeciwnej strony ba- 
EW ADEENCELZUJ 
maist jedno spostrzeżenie 
ETŁCOWNCNA 
LNEEWICTEONACC 
w ALIEN 3 — mamy lutaj 
prawie Identyczny rozkiad 
ekranu, zakres ruchów, 
stył animacji... Ale co tam, 


ny dołączą nowi chętni, aż do ro- | 


boia bojowego włącznie) i w dro- 
NOUZEWTECIEWJKU 
manga), muzyczka przyjemna — 
eksplorowanie kolejnych pozlo- 
mów przebiega w sposób lekki, ta- 
iwy (no, bez przesady) I przyjem- 
ny. Po drodze, jak zwykłe, napoty- 
kasz calą masę przydatnych ga- 
dżetow — dopalacze magicznych 
kart (twojej podstawowej broni), 
pieniądze, stroje ochronne (czy 
ktoś mógłby mi wyjaśnić, co ozna- 
czeją w japońskiej symbolice króli- 
cze Uszy? dlaczego niby ma to 
chronić przed ciosami?), Niezłym 
pomysłem jest możliwość wciele- 
nia się w swego towarzysza — w za- 
leżności od jego tożsamości zo- 
stajemy wtedy obdarzeni specjal- 
nymi zdolnościami, takimi jak 
otwieranie zamkniętych skrzyń, la- 
tanie, skakanie, dźwiganie cięża- 
rów i inne, Na końcu każdego po- 
ziomu czeka na ciebie strażnik — 
wysiannik Dynagona, usiłujący 
w dość perwersyjny sposób zatruć 
ci mile popołudnie. A gdy Już po- 
konasz wszystkie przeciwności lo- 
su, dotrzęsz do samego władcy 
WOMACIECICANCJ 
tek, to... ldź spać synku, już świta. 

Lou 





OSR LUBZEL 
brych wzorców. 

Zdecydowanie irytuje za to brak 
regularnego podawania kodów. 
Aby zdobyć kod Irzeba odnależć 
symbol dyskietki. Często jednak 
LODOWCOWEJ 
ostatniego życia, a włedy wiadomo 
 pięćdziesiąte przechodzenie tych 
samych korytarzy, nuda | smulek. 
Myślę jednak, że prawdziwym ma- 
niakom nie będzie to przeszka+ 
dzać, I nie rozczarują się Oni wcho- 
dząc w skórę Sędziego z Megacity 
DCM 
gającego problemy prawa. 


PooH 


Pierwsza piątka gier na CD 
(wszystkie płatformy, w tym I PC 
CD) w Anglii według sprzedaży: 

ELENA) 

2. DESTRUCTION DERBY 

(Playstatlon i PC CD) 

EELZCJ 

(Playstation) 
4. FIFA SOCCER'96 (PC) 
OLULSENU 
(Playstation 1 PC CD) 


Pierwsza piąlka gier na 
cartach (wszystkie platformy) 
ZU RZUTE NENA 
1. FIFA SOCCER95 
EEEE ED) 
2. MORTAL KOMBAT 3 
(MegaDrive i SNES) 
3, KILLER INSTINCT (SNES) 
4, THEME PARK (Jaguar, 
LCWOENEŚJ 
5. DOOM (Jaguar, SNES, 
SEGA 32%) 


Europejskie statystyki (liczba 
sprzedanych superkonsol przed 
gwłazdką 1995) podają; 

ATARI JAGUAR: ok, 60 tys. 
SONY PLAYSTATION: ok. 200 tys. 
SEGA SATURN: ok. 100 tys. 


Chip Hermann, wiceprezydeni 
WEN UZUJNA 
UAWELNIKACLUC 
ba sprzedanych PLAYSTATION 
1 SATURNÓW ma się jak 6 do 1. 
Potwierdzają to zachodnie spe- 
ojalistyczne pisma zajmujące się 
przemystem _ kompulerowym. 
W samej JAPONII liczba sprze- 
UZNA CUD 
chę” powyżej 2 milionów. 





WITAJCIE W ŚWIECIE KONSOL 


Witajcie w swiecie konsol! Od dłuższego 
czasu nosiliśmy się z zamiarem pisania 
onich, zwłaszcza, że w naszym kraju stają słę 
one coraz bardziej powszechnym zjawiskiem. 

Może na początku niektórym przyjdzie ciężko 
to przeżyć, ałe konsole są Super i pełnią pierw- 
szopłanową rolę w swialowym przemyśle gro- 


wym. W żadnym wypadku nie należy kojarzyć 
ich tytko z wszechobecnym w Polsce ośmiobito- 
wym Pegasusem i Atari 2600. Obecne konsofe 
to potężne maszyny z niesamowitymi możliwo- 
ściami. Staraliśmy się je wam przybliżyć w po- 
przednich numerach (PLAYSTATION — SS'17, 
CD32 — SS '28, 3DO - SS'29, JAGUAR — SS'31. 








Zaczynamy z SONY PLAYSTATION, SUPER 
NINTENDO, ATARi JAGUAR i AMIGA CD32. 
Q ile PLAYSTATION jest ciągłe u nas nowością, 
dwie ostatnie zdążyły wypracować juź sobie po- 
zycję na polskim rynku. Wiemy o tym zarówno 
z informacji o sprzedaży dostarczonych nam 
przez dysirybutorów, jak I z licznych ilstów, któ- 
re plszecie do nas, Jeśli pojawi się taka potrze- 
ba, rozszerzymy dzłal o słarsze konsole (SEGA 
MEGADRIVE, NINTENDO GAMEBOY ifp.). 

Jeśli chodzi o sposoby oceniania gier, re- 
cenzenci będą patrzeć pod kątem możliwości 
danej konsoli I porównywać gry do gler konso- 
lowych, a w żadnym wypadku do gier na PC 
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© Objawi! się OFICJALNY DYS- 
ENEA YZ ZYC 
w Polsce! Została nim lirma LAN- 
SER z Elbląga. Sprzedaż konsol 
1 towarzyszącą jej kampanię rekla- 
mową firma rozpoczyna od stycz- 
nia, Oficjalna cena konsoli i opro- 
gramowania nie jest jeszcze zna- 
na, ale wiadomo, że „polskie” 
PLAYSTATION będzie posiadać 
instrukcję w naszym języku oraz 
LYCYUJCOJCCZCWC 
w chwili startu. Najprawdopodob- 
niej za miesiąc tesłować będziemy 
„polską wersję" konsoli na ta- 
mach SECRET SERVICE, razem 
z kartą pamięci pozwalającą na za- 
pisywanie savegame'ow i oczywi- 
EDOWIECUA 

Kontakt: LANSER, ul. Skrzy- 
dlata 1A B2-300 Elbląg, tel. (050) 
33-93-55 


© Autoryzowanym dystrybutorem 
WRC EDLELIUS 
GE SOFTWARE. JAGUARA teslu- 
jemy w tym numerze w dziale 
sprzęlowym, zaczynamy też pisać 
o grach. 





LOKAL LE JEOJ ZUH 
ul. Gen. Abrahama 4, 03-982 
Warszawa, tel. (022) 671-77-77 
JAGUAR [esi w tej chwili jedyną 
w Polsce konsolą z pełną homoło- 
gacją — nie zakłóca urządzeń ra- 
diowostelewizyjnych. 


© W tej chwili dosiępne konsole 
nowej generacji to ATARI JAGU- 
AR, SONY PLAYSTATION, SEGA 
EUTAKEZZZACZCNJ 
ruch NINTENDO; firma zamierza 
PTE ACTA 
noszące nazwę ULTRA 84 lada 
OESTTU TOLO 
— podobnie jak początkowo dla 
JAGUARA - na cartridge'ach. NIN- 
TENDO podało zaskakującą wia- 
domosć; dla ULTRA 54 konstru- 
owany jest specjalny modem l car- 
trldge zawierający program do 
obsługi Iniernetu, Czegoś taklego 
konsole jeszcze nie widziaty! 


©NINTENDO nadal pozostaje 
największym koncernem zara- 
biającym pieniądze na grach 
komputerowych, Do końca listo- 
pada 1995 roku firma sprzedała 





ponad MILIARD (czyli 
1.0D0.000.000) cart'ów 
z grami. To znaczy, że 
od wczesnych lal 
osiemdziesiątych kie- 
dy wydali pierwszą 
grę (naturalnie z serii 
MARIO) sprzedają trzy 


gry na sekundę, przez 
calą dobę, bez przerwy od 12 lat. 


Statystyki dotyczą trzech konsol: KEEP dla 
EYE ZOWC NCT 
MEBOY'a (23%). tys.  sprzeda- 
z "Nh pierwsze 
go dnia (E). 
© 0 rynku CD-32 w Europie prak- FATAL  RA- 
tycznie nic nie wiadomo! Postara- CING dla PC 
my się jednak coś wyszperać do CD - 120 tys, 
przyszłego numeru. sprzedanych pierwszego dnia /CŚ). 
mmm _ . ACTUA SOCCER dla PC CD — 170 lys. 
sprzedanych pierwszego dnia (CS). 


© Supertłowości |_SuperPrzeboję 
na zachodzie: (E) — EUROPA, (UK) - 
Wielka Brytania, (J) - Japonia (GER) 
świat. 

DOOM dla PSX — 120 tys. sprzeda. 


WACH 


nych pierwszego dnia 





wcześniejsze zamówienia, E). A 
LONF SOLDIER dia P$) tys, pierw © SŁOWNICZEK: 
szego dnia (tylko zamówienia, UK). OUECHKEJ 


FURY? dla PC CD — 30 tys, sprze- 
danych przez dwa tygodnie (UK), 








czy na Amidze. Takie porównania mogą wystę- 
pować Jedynie, gdy dana gra wysiępuje w wer- 
EDIZATOMA 
Ze swojej strony chciałbym [eszcze do- 
dać, że zawsze fascynowały mnie gry 
przede wszystkim ŹRĘĆZNOŚCIÓWE, któ- 
rych jak wiadomo konsole posiadają ogrom- 
ny wybór. Od samego początku także sle- 
dzitem rozwój zarówno PLAYSTATION jak 
1 JAGUARA, 0 których mam przyjemność pl 
sać. I jeszcze jedno. Od kiedy wszedłem 
w posładanie pierwszej konsoli, to już tak 
bardzo nie chcę grać na komputerze. 
Gufash 





STONE- 









OLEG EEKTLSSACC Z 
sprzedanych przez tydzień (UK). 
VICTORY BOXING dla SA- 
TURN'a — 60 tys. sztuk Sprzeda- 
nych przez tydzień (J). 









WL 








PSX - Playstation 
SNES — Super Nintendo 



















Ahhh..  Toshinden... 
plerwsza w pełni trójwy* 


miarowa bifatyka... 
się nie tylko do przodu: i tyłu, ale 
też na boki. Nowe jest także zasto- 
DYWOCOWNCWCENC 
ków wałczy czym innym (miecz, 





maczuga, bal, dzida) i oprócz ie- 
go stosuje inną lechnikę walki 
MAZ YCEWLEL YA 


padowi do PLAYSTATION grę 
kontroluje się używając wszyst- 
klch osmiu przycisków FIRE, do- 
wolnie je konligurując. Trzy inieli- 
genine, wirujące kamery pozwala- 
ją na bezpośrednie Śledzenie ak- 
cji. Można także samemu, pod- 
czas walki — w czasie rzeczywi- 
stym! - obracać kamery zupelnie 
DEM 








OUEWECELCWUAJ 
wym. Te najlepsze jednak na stałe 
zapadają w pamięci graczy koń- 
czących je często z najwyższym 
trudem i bólem rąk. Taki właśnie 

|. jest RAPID RELOAD — gra, która 
w moim przekonaniu nadaje się 
doskonale na wzór godny naśla- 
dowania. 

NL ZCZUNKO CWI 
w USA pod tyłulem GUNHEAVEN) 
OR AWEKCZWALSWAC I 
ja doskonałym produktem. Kilka 
rodzajów broni, olbrzymia ilość 





przeciwników, BOSSOWIE pod 
koniec każdego poziomu oraz 
ogromna, pówłarzam ogromna 
liczba obiektów, które należy 
zmieść z powierzchni ziemi. Zma- 
ganiom samotnego wojownika to- 
warzyszy doskonała MANGOWA 
PEUEKZOLIOSONOCC 
poruszająca się płynnie dzięki mo- 
DAWNE ZECCE COC 


muzyka przetwo- czyć przyjemności su czy chociaż systemu kodów (za 
rzona cyfrowo | 2 gr= e znudzonym _ gra- każdym razem trzeba zaczynać grę 
zna | 0 C czom? TAK! Jeśli od początku danego poziomu ale 
z kompakiu. __| nie wierzycie, obej jest nieskończona liczba kontynu- 
mag: © ©) mycie koniecznie  acji) i niemożność gry w dwie oso- 

- 4 ię grę. Dwoma jej by (ato już ciężki zarzuł). 









































W grze występuje ośmio- 
ro wojowników, każdy || 
z nich posiada poza swo- 
istym garniturem  „zwy- | 
kłych” uderzeń po cztery RZĘS 
SE ALANSTZCH 
desperacji, który można wy- 
konać tylko gdy energia 
kontrolowanego zawodnika 
jest bliska zeru. Wszystki 
ciosy w sposób jasny Są 
tozpisane w instrukcji i nie 
są trudne do wykonania, jak 
w niektórych mordobiciach. | - z 

Gratka — cudowna, 16 mi- = 
lionów kolorów robi swoje. |+*» JĄ 
Niektóre obiekty są półprze- 1 
zroczyste! Dźwięk — muzyka 
AUDIO z kompaktu i okrzyki 
wojowników. Miodność — 
bardzo duża, szczegolnie 
w dwie osoby. Grze brakuje 
| LORCZECACII | 
EWEELEE KZ 
KOMBAT. Ja nazywam to „inte- 
gracją z wojownikami” i chociaż 
w końcu polubilem jednego 
z nich, to dalej bardziej lubię 
RYU z SF2. Mimo tego grę szcze- 
rze polecam, jest pod każdym 
względem znakomiła. Zresztą 
obejrzyjcie screeny. 


Gra jest trudna i na pewno nie 
OEOMOZTOKAZE 
wleczór. Stopniowo, pozna- — 7 
Jąc kolejne poziomy (sześć 
bardzo długich) i zdobywa- 
jąc nowe bronie (znakomity 
wybór, od mega-laserów po 
samonaprowadzające się 
pociski) gracz poznaje jej 
wszystkie zakamarki, do az 
efektownego końca. 

OR OKICJ 
1 strzelanie do wszystkiego 
co się rusza może jeszcze dostar- 





mankameniami są brak opcji zapi- 


Na PLAYSTATION, jak i wszę- 
dzie potrzebne są plażlormówki. 
RAPID RELOAD to klasyka sama 
w sobie, parfekcyjny pod każdym 
względem produkt, który na pew- 
no nie zawiedzie oczekiwań spra- 
gnionęgo gracza. Należy jednak 
CCEJSKKTZCYC 
formówka, która niczym innym nie 
DOD ALODZN 


Guiash 





( PlayStation" 


Baron Aloha, znany międzyga- 
| laktyczny przestępca, postanowił 
|| opanować kompleks wypoczynko- 
wych willi znajdujących się na or- 
| bicie pewnej planety. Rozpuścit 
| roboty, które powoli przejmują 
| kontrolę nad wspaniałym ośrod- 
kiem. Zirytowany zarządca posta- 
nowił wysłać z niebezpieczną mi- 
ją oczyszczenia archipelagu sa- 
| motnego robota, zdalnie sterowa- 
lego z centrum dowodzenia. 
Sladasz za sterami robota ROB- 
BITA, a model ten jest używał 
w całym wszechświecie do rozwi 
zywania takich właśnie problemów. 
ROBBIT (ang. RABBIT-ROBOT, ro- 
bot-królik) wyposażony jest w sprę- 
|| żynowe nogi zdolne do podskoków 














pistolet, dzięki któremu rozprawia 
się z przeciwnikami. Do zebrania są 

| różne POWERAUP'y wzbogacające 
|| arsenal, zatrzymujące czas czy i 
e ruchy ROBBITA. 








LD 


Gra została podzielona na sześć 
EMEZYENENNZTA 
spy (w sumie 18 poziomów). Na 
każdej z planet należy zebrać 4 
JET POD'y i udać się do wyjścia. 
Co trzeci poziom to pojedynek 
z coraz lepszymi przeciwnikami — 
BOSSAMI pozostawionymi przez 
złago Barona do pilnowa- 
TS ZATOWECCI 
przed wyjściem z poziomu 
masz w zapasie kilka bomb 
właśnie na takiego koleżkę. 

Jak może zauważyliście 
na obrazkach, JUMPING 
FLASH to trochę dziwnie 
wyglądająca gierka, nie 
OT ANYCCJ 
wcześniej widzieliście. BX 
jak należy nazwać znakomi 
formówkę „widzianą oczami 
ną w cudowną, wielokolora: 
dzo płynną gratikę 3D? Pon 
lny, podobni 








plat- 








COC 

zelitamych pl- 

| lotów, stajesz 
| do wałki ze 


zorganizowanym terroryzmem, 
DOTENNIZZALZJ 
tobą do wykonania szereg trud- 
WANECCZTA CY 
misji. Od ciebie załeży bezpie- 
czeństwo świata! 

niej więcej tak startuje AIR 
COMBAT, strzelanina utrzymana 
w konwencji symulatora. Do wyla- 
tania czeka 17 misji bojowych, na 
różnych samolotach (do wyboru 
F14, F15, F15, MIG2t, MIG28, 
EOWIOLAOCOLNCY 








Ę31 
por BI 


rury, 











z których kazdy posiada inne pa- 
rametry. Na początku startujesz 
z dworia, w miarę dobrze wykony- 
wanych misji rząd sypie gotówką 
i można kupić lepsze (ew. sprze- 
dac stare). Później, gdy misje sta- 
ną się coraz trudniejsze, można 
zaiawestować w skrzydłowego 
i przed walką wydać mu odpo- 
wiednie polecenia (chroń mnie, 
niszcz wszystko co lała, itp.). 
Kisje polegają najczęsciej na 
zniszczeniu podanego cełu (baza 
radarowa, nielegalna rafineria, 
CMCZYCWCODYCEJ 
się w różnych warunkach tereno- 
wych I atmosferycznych. Raz bę- 
dzie to pustynia, Innym razem 
miasto. albo Świet- 
ny kanion, z które- 
go nie można wyle- 
cieć nie narażając 
na ogień prze- 
mika.  Sterowa- 
samolotami 
bardzo dobre, za- 
leżne od wybrane- 
go poziomu trudno- 
ETOZWESĄCHJ 
ELO 
danego  Sa- 
UKIKITK 
VETO 
zg CONTI 
ŻZCLWO 
, | można na- 


nie 





— | 





PlayStation 


_ PlayStation | 





ROBBIT zacho 
OEEDL 
LOCIE 
LSZLCYA 


ciekawsze, bardzo łatwo 


o muzykę | etekty dźwiękowe 
są standardowo przetworzo- | 
ne z cytrową jakością. 

Gra się super, JUMPING FLASH 
bardzo wciąga i ciężko się ode- 












| Za: 


rwać. Jest jednak jeden 
minus: gra jest łatwa 
i stanowczo za krótka! 
Wytrawni gracze ukoń- 





DAWCT  —— 





wet się wczuć 
DRZE 
GUN'A... 

Grafikę mi- 
LUKC:DNEO 
Jest nięsamo- 
wicie płynna 
i ani na chwilę 
nie zwalnia, 
oceniam  do- 
syć średnio. 
















LLK 
LECA 
że gra 
pra- 
CHO 
w niższej rozdzielczości niż zwy- 
kle (raczej stare 320x200), 
a obiecanych 16 milionów kolo- 
rów po prostu widać. Jedy- 


nie do muzyki nie mam zastrze- 
KOJ COO ELE CZJ 
„nawet niż w filmie TOP GUN. Je- 
śli więc chcesz po- 
ETIOLSI 

w nocy. obwieszo- 
DLNLOLNZE 

w rytm ostrych gi- 

tarowych riffów — 














a także inne, które dochodzą jeśli: | 
ukończysz grę bez kontynuacji, 
lecz są to już tylko wariacje pod- 
stawowych 16 poziomów. Ii 
Gulash | 








O OYCEKIEKOCZELEA 
mie AIR COWBAT da się 
skończyć na najniższym po- 
zlomie w kika wieczorów. 
DZY) się tu MEMORY 


CARD do zapisu stanu - | 
NEU 

Z założenia AIR COMBAT miał 
być bardziej strzelaniną niż symu- 
latorem. I tak też jest. jako strzeła- 
nina — bardza fajna, doskonała 
wyżywa. Jako symulator, hmra.. 

Gulash 








To długo zapowiadany i oczeki- 
wany następca seril ALIEN BREED. 
zrealizowany w DOOW'o-watej kon- 
wencji 3D. Mnóstwo trupów, rozry- 
wanych pociskami cial, zawile labi- 
rynty, tunele prawie bez wyjścia 
OCZNE 

Graficznie została zrealizowana 
na przyzwoitym poziomie, etekty 
dźwiękowe są dobre, choć przyda- 
łoby się więcej jęków, okrzyków 
bólu, rozpaczy i nieludzkich ocdgto- 
sów wydawanych przez atakujące 
kreatury. Robotę programistów 






Zli naukowcy porwali biednego 
dzieciaka przenosząc go maszyną 
czasu prosto z ery kamienia tupa- 
nego w dwudziesty pierwszy wiek. 


Odziali go w cywilizowane 
ciuchy, eksperymentowali, 
Jednak nie pozbawili atry- 
butu charakterystycznego 
dla jaskiniawca - maczugi, 
Dzieciak glupl nie byl, 
OEUOZECEJ 
istnieje szansa ucieczki 










E| i dotarcia do maszyny czasu znaj- 
MTZEDLCCNEMICC | 
podzielonej na pięć różnorodnych 
etapów, składających się z kolei 
z trzech podpoziomów. Oczywi: 
ście kaźdy z pięciu etapów opa- 
trzony jest kodem. Problematycz- 

2) ne staty się źródla silowe, sprytnie 
ukryte przez naukowców, unie- 
możliwiające dotarcie cio celu. 


ge 


|ejm) 


osłabia kiepska muzyka odtwarza- 
na z kompaktu, o małej spójności 
z tematyką gry, nie wywołująca 
dreszczyka emocji i nie wprowa- 
dzająca w klimat. Zdecydowanie 
lepiej gra się w oparciu a same 
efekty dźwiękowe przy wyłączonej 
muzyce, lub w ogóle bez dźwięku. 

Mlmo dość starannie dopraco- 
PO ORUWAZELEK CZAI 
pewien niedosyt, za sprawą braku 
różnic pomiędzy wersjami na Ami- 
ge 1200 i CD32. Wyjątek to ścieżki 
audio, które jak mówiłem są kiep- 
skle. Ponadto ze względu 
na niewykorzystanie kości 
przyspieszającej animację, 
gra jest stosunkowo wolna 
mimo małego okienka. Sta- 
wia to użytkowników kon- 
soli na gorszej pozycji, pa- 
nieważ posiadacze At200 
mogą wykorzystać pamięć 
LWEMKOSCCZACYI 
zwala przyspieszyć grę 
1 zwiększyć okienko, a gra- 
cze na CD32 nie. 

Dziwi mnie brak intro, o które 
aż prosi spragniony multime- 
diów srebrny krążek. Problem 
ten ma wyeliminować zapowia- 
dana na najbliższe miesiące 


jejm) 


ulepszona wersja 

na CD32 pod tytu- 

OWWENELCZJ 

3D SPECIAL EDI- 

UO NELNO 
Jest to lekkie naciągactwo 
| olewanie konsumenta, 
płacącego duże pieniądze 
i żądającego produktu naj. 
wyższej jakości, a nie wer- 
sjl tymczasowych. 

Muszę szczerze przyznać, 
że pierwsze uruchomienie 
gry z krążka I próby wgryzie- 
nia się w świat lochów i korytarzy  wczuwać. Coraz nowsze potwory, 
wywofały u mnie mieszane uczu- ciekawszy arsenat oderwal mnie 

totalnie od świata i spowo- 
EOZENNICN 

gry do dobrych, spelniają- 












już trochę gatunku koryta- 
rzolochofazów. 
LZ 


7 
"me 


cia. Dopiero dalsze 
zapuszczanie się 
w rewiry niedo- 
stępne dla słabo 
uzbrojonej _ jed- 
nostki  spowodo- 
wały, że przesta- 
tem zwracać Uwa- 
gę na mankamenty 


i zacząłem się 





Urwis jest pomysłami. Mimo, że to nie 


w Swoim Ży- 
LUA 
machuje ma- 

czugą na prawo i lewo, niszczy 
wszystko. co popadnie, między in- 
nymi ukryte w kwiatkach elementy 
pola sitowego. Najbardziej wkurza- 


2 





Ja operujące kałowymi mi- 
nami labędzie. Jednak tyl- 
OCYTNONCE CI 


ment kończy etap i prze- 
nosi się w zupelnie Inne 
miejsce,  przepelnione 
nowoczesnością i cyber 





okrzesana bestia, to jednak bar- 
dzo wrażliwa i piękno potrali do- j 
cenić. Straszliwie podobały się | 
OESTE 
Z LOMIECICZA 
OW ZLNECEE ZCTYCZ 
gancjąl. Pomyślał sobie, że ten 
świat jest trochę lepiej zbudowa- 
ny, nie monotonny, jak jego 
dom. Wykonując swoje. zadanie 
zbleral wiele ciekawych rzeczy 
w postaci jabłek, dodających mu 
sił, dopalaczy zwiększających je- 
go ruchy ponad dwukrotnie. 
Wypadatoby abym uzupefnii | ( 
opowieść sympatycznego urwi- | | 
sa o elementy, których on sty- | | 
szeć | widziec mie mógł. Po 
pierwsze KID CHAOS to napraw- 
dę doł ERACI 
i szybką akcją, ogromną iloscią 
tażenia i ładną muzyką. 
Poza tym, o jakości pro- 
duktu i animacji niech 
świadzy fakt, że napisali 
go kolosie cd wspaia. | 
łych LOTUSÓW... 





NEPNEZENZJ 
ludzkość musi dowieść, 
że warta jest energii zdol- 
nej przywrócić życie na 
zrujnowanej wójtami zie- 
| mi. Jeśli nie zrobi tego 

den z siedmiu wojownie 

ków, ziemia zostanie zniszczona. 

Wybraniec musi pokonać wszyst- 

ON PEMILEMIELNC 
| STRAŻNIKA - wtedy zdobędzie 
wladzę nad mocą ULTRA VORTEK. 





| 
| 





cych wymagania nudnego | 



























Gdzies w głębokim kosmosie, 
w ludzkiej bazle ścierają się ze so- 
bą trzy rasy: Obcy (znani z trylogii 
„Alien”), Drapieżcy („Predator”) 


SUPER BURNOUT pozwala ci 
kierować jednym z sześciu wyści: 
gowych motorów różniących się 
parametrami (przyspieszenia, 

L LCEEWICCJ 
zwała jeździć 
UZNAC 

rach znaj. 

COCO 





Bardzo krwawe mordobicie, po- 
kazujące silę i moc JAGUARA. Da 





ludzkich _operują- 
cych różnorodnymi 
£ UELUNACJ 
ELO cd 
posiada od czte- 
rech do ośmiu cio- 
sów _ specjalnych 
i FATALITY zwane 
czyli możliwość 





ANIHILATION, 
krwawego wykończenia kiwającego 
się przeciwnika Ciekawostką są po- 
zostające na ziemi kaluże krwi, któ- 
renie znikają jak w innych grach. 








4 ludzie, a ściślej oddziały SPACE 
MARINES. Każda z ras ma Swój 
powod aby wziąć udział w walce: 
Allen waiczy o odzyskanie porwa- 
nej królowej, Predator jak zwykle 
wybral się na polowanie, zaś lu- 
dzie chcą po prostu przeżyć 
IAOZECLUTCEJ 
skonałej, DOOM'o-watej gry 3D, 
w której możesz wcielić się w każ- 
dą z wymienionych ras. 

FUNK LWACUJ 
słaby i jako broni używa 
naturalnego wyposaże- 
nia. Predator może stać 
się niewidzialny, lecz 
kodeks honorowy nie 
pozwała wtedy na zabi- 
4) jenie. MARINE zaś jako 
najstabsza jednostka 
posiada najbogatszy ar- 
senał, który stopniowo 
LWAUJCS 


się w różnych krajach. Można się 
EFA WZ LELLCJ 
wybranym torze, można korzysta- 
TEOTIEMWOENC 
bować swych sił w prawdziwych 
zawodach. Można wreszcie ścigac 
PE ECCZUNOL TJ 
przyzwoity sposób, na ekranie po- 
dzielonym na pól. 

laniakom szybkości gra będzie 
się podobać I właśnie dla nich zo- 
stała stworzona. Grafika z dużą ilo- 
ścią tekstur przesuwa się bardzo 
płynnie i niesamowicie szybko, co 
powoduje, że czas ucieka w bardzo 
miły sposób. Bardzo dobra muzyka 
ZYC AYCYŚ 
dzie efekty dźwiękowe składają się 








Grafika z bardzo wysoką roz: 
dzielczością I płynną animacją do- 
skonale prezentuje się na telewi- 
zorze. Digitalizowane jęki walczą: 
cych, gitarowa muzyka i operują 
cy basem narrator pozwałają jesz- 
cze lepiej się wczuć. 

Gra jest doskonała, inteligencja 
przeciwników na wyższych pozio- 
mach jest dopracowana pod każ- 
dym względem. Nie występują „ła: 
nie” chwyty - przerzuty, combosy. 
Czyni ją to jeszcze barózlej miodną, 
nie można już polegać na opanowa- 
miu pewnych sekwencji ciosów. 

PEEK NECEI 
samotna walka — możesz stoczyć 





Baza jest ogromna, trochę tylko 
nużą powtarzające się tekstury 
ścian. Przydaje się opcja zapisu gry 
i mapa rysująca się w miarę cho- 
dzenia. Miodność — doskonala! 
Podczas gry można naprawdę 
wozuć się w rolę postaci. Szczegół- 
nie, że w komplecie z grą otrzymu- 
jemy nakładki 
LENKA 
LON 
rozrysowana 
LONE 
stępne dla 
każdej z posta: 
CNANTCCA 
stano całą 
DOWIEM 
Polecam grę 
LOTS 
nom DOOM, 
w. przeciwień- 
POLI 


ULOEROCJ 
ELLOAICCJ 
dającego ko- 
mentatora, 
UNC 
OSL 
chcieć od 

wyścigów? 
Gorzej nie- 
stety jesli 
chodzi o dłu: 
gość gry. Czyste osiem torów, bez 
opcji rozbudowy maszyn i innych 
bajerów, szybko da się przejść 
w dosyć prosty sposób. Jeśli ko- 
-chasz wyścigi i często w nie grasz, 
SUPER BURNOUT może dostar- 
czyć ci kiku/nastu godz'n rozrywki. 
Gulash 


ja z kumplem. Jedyne co mi prze- 
Szkadza, to liczba postaci, w tym 
CUKEMCACZJ 
j. Mimo tego gra 
nie nudzi się i pozostanie długi 
czas w Slocie JAGUARA. 









ALIEN VS PREDATOR ma znakomi- 
tą fabułę I to „COŚ”, co przyciągnie 
cię na dlugo do Jaguara. 


Grafika I animacja są technicz- | 


nie w porządku (32 tys. kolorów). 
Szkoda, 26 przeciunicy mają tylko 
po kilka klatek animacji. Spowo- 
dowane jest to, podobnie jak brak 
muzyki podczas gry, brakiem 
miejsca na cartridge'u, CD-ROM 


w przyszłości powinien rozwiązać | 


ten problem. 


Gutash 
















































ż GALLANT SOUND CARD SC-70 
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Z = 20.GŁOSOWY SYNTEZATOR FM+24-GŁOSOWY, POLIFONICZNY 
zastzyzcie SYNTEZATOR DŹWIĘKU KORZYSTAJĄCY Z TABEL: PRÓBEK 
BOAT WROCLAW 1 16-BITOWY ANALOGOWO-CYFROWY! CYFROWO-ANALOGOWY PRZETWORNIK 
u. Krakowska EZ STOTLIWOŚĆ PRÓBKOWANIA OD 4 DO 44,1 kHz (ZAPIS | ODCZYT) 
tel. (0-71)442061 
1x (0-71) 4460.05 

ełk > = WBUDOWANY INTERFACE CD-ROM: PANASONIC, SONY, MITSUMI 
m" "sd 3 KOMPATYBILNOŚĆ: MICROSOFT SOUND SYSTEM, ADLIB, 
tel. (0-22)48 0003 sj SOUNDBLASTER PROI, MPU-401 UART SOLNDBLASTER MIDI. 
4x (0-22)482583 MULTIMEDIA PC LEVEL Z 

„At! KATOWICE b KARTA DOSTĘPNA TYLKO W WERSJI LITE (BEZ GŁOŚNIKÓW I MIKROFONUJ 





tel/fax (0-12) 55 1597 








e NAJWIĘKSZY W POLSCE SKLEP GIER 


CD-ROM » CD 32 « PC-3'5 * AMIGA 
= PlayStation SNES SEGA JAGAR 
= NAJNOWSZE HITY RYNKU GIER * DORADZIMY ZAKUP 
|= WYPOŻYCZANIE GIER TV. 









WARSZAWA AL. JEROZOLINSKIE 2 


TEL. (022) 27-87-73 
OTWARTY PON. — SOB. 8-20, NIEDZ. 10-17 











Atari Jaguar 

to pierwsza 64- 
bitowa konsola 
do gier, jaka 
ukazała się na 
światowym ryn- 
ku. Wzbudzają- 
ca jeszcze wię- 





i kontrowersji 
niż 3DO, rekla- 
mowana już od 

ponad dwóch 

lat z dużym roz- 
machem jako 
„Maszyna przy- 
szłości” posia- 
da naprawdę 
ogromne moż 
wości przy za- 
chowaniu roz- 
sądnej ceny. Go 
kryje się pod 
futrem 
„nowego” 
kotka ATARI 











Tiny foon$ 
; — 


W. pudelku znajduje x 
o eleganckich oplywowych ksztal- 
iach, wykonana estetycznie i solidnie 
Są też) wszystkie kable służące. do 
podłączenia jej do prądu i tetewizora 
oraz JOYPAD. JOYPAD sam w so- 
bie jest małym dziełem sztuki, pośii 
da wzy przyciski FIRE, START, 
PAUSE i klawiaturkę z dwunastoma 
przyciskami. W sumie daje ta 17 
x FIRE, co jest ogromną i zupełnie 
wystarczającą liczbą. Polska instruk- 
cja obsługi dokładnie wyjaśnia spo- 





















ach kolorów nie 
zwalniając ani na chwilę, Są lo polężne 
moce przerobowć. 


Oprogramowanie 

Carly z grami mieszczą do sześciu 
megabajtów rozkompresowanych _ da 
nych i teoretycznie 16 razy więcej skom- 
presowanych. W przktyce jednak kom 
presowana jest jedynie grafike, zaś 
dźwięk i kod gry pozostają rozkompre- 
sowane aby działały one szybciej. W nie- 
których cartidye'ach znajduje się 





Drapieźny 


tari Ja 





sób podłączenia kabli zarówno do 
magnetowidu jak i telewizora. 
Kot od środka 

JAGUAR zawiera pięć procesorów 
zintegrowanych w trzech kościach. 
Każdy z nich odpowiedzialny jest za 
inną funkcję. Pierwsza 2 koś 
TOM, służy do wyświetlania i obrób- 
ki grafiki, zawiera trzy procesory. Je- 
„den z nich to RIŚC taktowany często- 
liwością 26 Mhz, dwa pozostałe lo 
procesor obiektowy i Blitter odpowi 
dzialny za. cieniowznie Gouraudi 
Pozostale dwa procesory to: JERRY — 
służący do_ przetwarzania dźwięl 
i MOTOROLA 68000, która kontr 
luje wszystko i odpowiednio zarząd 
systemem, JAG ma wbudowane 2 MB 
pamięci RAM, do której dekompresu- 
„Ją się gry w czasie rzeczywistym, Pro- 
©esory odpowiednio. programowane 
mogą działać wszystkie naraz, oczy 
wiście odpowiednio współpracując. 

Co potrafi JAGUAR? Naprawdę dhu- 
żo. Może wyświetlać na ekranie pełne 
16 mificnów kolorów w rozdzielczości 
«do 72003576, posiacia w pełni programno- 

a dźwiękowy z wszyst 






EPROM, 
który, stosuje 
się do_ zapisu stanu 
gry (SAVEGA- 
ME). W tej 
dhnili na 
świecie do- 
stęp 
nych 
























i kika na płytach CD, 
tych ostatnich jednak jeszcze nie 
jeliśmy, ponieważ czytnik CD 


płejady tytułów dostępne są 
między innymi Konwertowane z PeCela 
jak DOOM, WOLFENSTEIN, 
FLASHBACK, SYNDICATE, THEME 
PARK, CANNON FODDER, 
iej jedoak autorzy nie poprzestają na 
konwersji lecz usprawniają grę, dodając 
jej kolorów i zwiększając rozdzielczość. 
Tak stalo się w przypadku np WOL- 
FENSTEIN, który zmienił się nie do po- 
znania — gra staa się po prostu Śliczn 
Oprócz tego bardzo wiele firm nie 
nie pisze gry na JAG'a. Ofbrzynmitni 
TEMPEST 2000 (u mnie pewne 
miejsce w pierwszej dziesiątce gier ty- 
siąciecia), 
ALIEN ts 
PREDATOR, 
ULTRA 
VORTEK 


tempest 2000 


(UAT 








KASUMI NINJA i wiele innych. 
Ogromua iloć zapowiedzi; MORTAL. 
KOMBAT 3,NBA JAM, PRŁMAL RA- 
GF, HIGHLANDER, DEMOLIMON 
MAN, BATMAN FOREVER czy 
wreszcje ta, na co osobiście czekam naj- 
bardziej: 6d-bitowa. w 16 zilionach ko. 
lorów nowa wersja COMMANDO! Gry 
sg i będą, oto szefowie ATARI wreszcie. 
odpowiednio zadbali. 
Najbliższa przyszłość 
Misto wielu zawirowań i niejasnych 
sytuacji, przyszłość JAGUARA wyda- 
i na. Najbliższe uderze- 
nie to napęd CD, który rozwiąże pro- 
blery z rakiem na cartach. 
Zaraz po ni planowany jest helm VR 
po bardzo niskiej cenie (ok. 200$). 
Ciekawym pomysłem wydaje się pła- 
nowana opcja podłączenia 
LYNK'« (mała ręczna konsolka ATA- 
Rl,coś jak GAMEBOY w wensji kolo- 
rowej) do JAG'a i używania go 
w grach np. jako... radar! Planowany 
jest lukże nowy JOYPAD, wyposzżo- 
ny w sześć przycisków FIRE, oraz sys- 
tem kakli lączących ze so- 
bą nawet 32 JAGUARY. 
Kolejnym produkt 
dzcym już w fazie kończe- 
nia jest modem, pozw: 
cy graczom na młócenie: 
bez wychodzenia z domu. 
Dostępa już jest przej- 
ściówka dla 4 JOYPA- 
DÓW (do wykorzystania 
np. w koszykówce WHITE 
MAN CAN'T JUMP) 
































Sam Tramiel, obecny prezydent 
ATARI U się ze 
sprzedmia w LISA po- 
nad 180 tysięcy 
cgzempla- 

rzy 





czasów EDOXL nie miało 
bardziej udanego produktu. 


Na koniec 


Stwierdzam, żeo ile w JAGUARZE 
drzemią polężne możliwości, to SĘ 
jeszcze nie do końca wykorzystywane. 
Baricrą dla producentów opragramo- 
wania. jest pojemność cara, która 
w erze (D.ROM'ów wydaje się dra- 
stycznie mała. Na szczęście na zacho- 
dzie trafił wreszcie do sklepów napęd 
CD i kilkanaście rytulów na 
kompaktach. Sam JAGUAR zaś to do- 
bra konsolka, o dużych rrożliwościach 
i w relatywnie przystępocj cenie. 

Marcin K. Górecki 











| Dystrybutor: Mirago 

03-082 Warszawa. ul. Abratarna 4 
tel. (0-22)671-71-71, fax (0-22) 671-76-22 
Cena: 765, zi (zawiera VAT) 


SEE SERIE i. 











Podobnie jak 
niegdyś studyjna 
technologia 
dźwięku w po- 
staci Wave Table 
wkroczyła 

w świat kompu- 
terów osobi- 
stych, tak dzisiaj 
w ślad za nią po- 
dąża nieuchron- 
nie technika vi- 
deo. Weźmy pod 
lupę reprezenta- 
tywny sprzęt do 
obróbki sygnału 
- kartę MOVIE 
MACHINE 2 nie- 
mieckiej firmy 
Fast Multimedia. 





R... SES 












ANCR Ia powiedzie 
Niemcy pepienli swoich, ale co jak co, 
promowiniż bobfi nie można im zarzu 
cić. Test karty MOVIE MACHINE wy- 
konujemy w ramach modnegu tematu 
szeroko rozumianych nmulimedjów. 


KH Instala 
MOVIE MACHINE ma inponujące 
rozmiary, jstło największa kart jakj wi- 
dbisiem. Oprogramowanie. podstawowe 


Ilov! 


zajuje niecałe 3 MB, jesttylko dla Win- 
dows. Czymości konfigurscyjne ograni- 
czają się do wybrania numeru przerwania, 
€0 odbywa się programowo (bez zworek) 
jskalibrowania ekran. 

"To cstatnie jest niezbędne, gdyż kata 
używa techniki OVERLAY, Polega to na 
tym,że komputer generuje w okienku tylko 
czamy prostckącik i podaje MOVIE MA- 
CHINE współrzędne jęgo wierzcholków. 
Sygnał przeznaczony dla snoritora leci do. 
lat, rku jes lm i dpi siety 











procesor komputera. Dzięki ta- 
kóemu. rozwiązaniu karta będzie dala 
przyzwoite rezultaty naóiet na zwyklym 
486123, również w rybie pełnoekranowym. 


E Movie TV 


Po podłączeniu do MOVIE 
MACHINE 


aamteny, mó z spie 
wą wbudowanego tunera TY odbierać 
wszystkie dostępne stacje telewizyjne, Lmoż 
liviato program 
MOVIE TV, 
który tm zapro” 
gramowane 
wsięprie infoc- 
macje: © często- 
tliwościach pro- 
gramów dla bli 
sko sta 
Bzne dł Paski 
były mepelne, 
aebyty! 


Obraz wyświetlany. jest. stanardowo 
w trzech rozmiarach zależnych od wymia- 
rówekranu. W trybie graficznym 800x600. 
będą to odpowi 
half (384x280) i ful (800x488). Karta ob- 
słupuje rozdzielczości do TZEOXIUŻ4 
włącznie, przy czym zawsze zachowane. 
będąprcpace poziomu do pionu 
„miast anteny możni tu 
wpiąć kabel od video i oglądać filmy 
zkset. MOVIE TV pali równieź fu 
€ję tzw. frame prathera, umożliwia na- 
gnie ra dysk dowolnej kłarki w kilku 



















W podstawowej wejsji Karty praca tat 
iewypodna, gdyż sygnał leci 








ków, słowem 0 a zdolrodziejtw 
nłynących z cyfrowej ohrótki 1mateialu 
video, Dodatkowo potrzebne są przynej- 

dy, jeden na wej- 
co jest pewnym 
ograniczeniem. Składanie takiego zesta- 
wu jest rzeczywiście niezbędne pdy 
chcemy wykonać: komsersję ze standar- 








cie? 


popularnych furmatach graficznych. In- 
WESA funkcją jest możliwość oglą 
cia tekiekstu. Ticść mona zgrać do 








wszystkich informacji zakodowanych na 
danej stronie. Jest to podotco przydatne 
przy zachodnich cuizach, palzie rozwię: 
zania są w tekście, ale ukryte. 


E Movie Studio 


Jest 10 programowe serte kary, umcż: 















liwiające obróbkę filmów w czasie rze: 
czywistym. Dostępne są dwa wejścia, 
dwa wyjścia video i jedno wyjście audio, 
ale tylko do tunera TV. Do typowych za- 
słosowań domowych należy wmontowy- 
wanie tylulów czy napisów do materiału 
filmowegu np. z uroczystości rodzinnej 
Imym jest zapewnienie płynnych 

1 ciekawych 


mię: 
dzy grzeni frogmenta- 
mi video. Aby to osiągnąć w program 
włudowano 20. różnych efektów, np. 
Stopniowe przechodzenie do coraz „grub- 
szych” pikseli, pasteryzacja, efekt srobo- 
skopowy lub płynne przejście z jednego 
obrazka o drugiego itp. Dła urozmaice- 
nia efekty można uruchamiać odwrotnie. 
tzn. od końca do początku. Karta MMŻ 
była zastosowana min. przy produkcji 
filmu u nasz prodniowy Cover CD. 


Dystrybutor: PMC 

00-118 Warsznwa, ul. Emilii Plater 47 
tel. (0-22) 26-18-89 

Cena MM2: 1000 DM-+ VAT (ok. 2135zł) 
MM2PP. 1999 DM+ VAT (ek. 4250 zi) 





du NTSC na PAL. i vice versa, co jest 
możliwe. 


[E Rozszerzenia 
Pełne możliwości karty można uzy- 





slotów na płycie głównej, 
na się je bezpośrednio do MOVIE MA. 








niejsze ich wyświerknie, beż obciążania 
procesora) i MPEG (odgrywanie filmów 
zapisanych w formacie MPEG). 

HE Podsumowanie 

Kata MOVIE MACHINE 2 jes wy 
reźnie. przeznaczona 
celów 





fesjonanych i. protejo- 
malych. Cheqc_ naprawdę popracować, 
lepiej wysupłać jeszcze wochę rosza, przy 
najroiej ra roeszerzenie MEJPEG, 4 rjle- 
piej na komplet sprzedawany jako MOVIE 
MACHIINEŻ POWER.PACK, key zawie 
rawszystkie wymienione elementy. 

„Jacek Marczewski 








(W pudelku: 
- kasta Movie Machine 2 

|--Z dyskietki 3.5 z oprogramowaniem 
--kabel podlączeniowy 

-3 przejściówki 

|-- podręcznik obsługi 
KA ZEE 


7 
I 
E 
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|-4 MB pamięci RAM 
E, gafkCYGA 




















Można przewi- 
dywać, że w nie- 


dalekiej przy- 
szłości zniknie 
tradycyjny 
sprzęt muzyczny 
w postaci wieży 
hi-fi. Wszystko, 
począwszy od 
odgrywarki kom- 
paktów po tuner 
i wzmacniacz 
przenosi się bo- 
wiem powolutku 
do wnętrza kom- 
putera. Jedną 

z jaskółek nad- 
chodzącego pro- 
cesu wielkiej in- 
tegracji jest pro- 
dukt firmy AIMS 
Lab, karta radio- 
wa do PC. 
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Radio/7ack 
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na, jakby się mogło początkowo wy- 
dawać. Intepracja jest dominującym 
ze lednice, © wi 
ię 
funk 
sieci 
pa różne systeny opór 
cyjne. Dzięki karcie Radiofrack mo- 
żemy rozbudować komputer o funkcje 
tunera radiowego i wykorzystywać to 
urządzenie w zupełnie nowy sposób, 
np. w połączeniu z kartą dźwiękową 
isywać audycje radiowe do pliku. 


EH Instalacja 


RadioTrack okupuje jeden 8-bito- 
wy słot ISA. Większość kart rozsze- 
rzających wykorzystuje sloty 16- 
we, co z reguly powoduje, że królszy 
słot jest niewykorzystany — właśnie tu 


możemy zamontować RadioTruck. 

Karta domyślnie wykorzystuje por- 
1y, 0 adresach 3UC-30Fh, co nie po- 
winno powodować konfliktów 2 in- 
sprzętem. Gdyby tak się jednak 
stalo, wystarczy przestawić adiesy ma 
zakres ZDC-20E przy pomocy zwor 

Po umieszczeniu karty na m p ie, 
należy dopiąć załączony kabelek znte- 
nowy i głośniki. Możliwe są dwa wa- 
zianty. Gdy nie mamy karty dźwięku 
wiej, podłączamy głośniki bezpośred- 

do RadioTrack, w przeciwnym 

y IN karty 
dźwiękowej. W drugim wariancie na- 
leży pamiętić © stosownym ustawie. 
cyfrowego miksera. Odpowiedni 
kabelek trzeba tak czy inaczej zakupić 
oddzielnie w sklepie RTY. 

'W skład zestawu wchodzi dyskietka 
z oprogramowaniem do DOS i Win- 
dows. Program instalający kopiuje 
ki do katalogo RTRACK, gdzie zajmu- 
ją około 500 KB. Wszystko dzieje się 
automatycznie i nie wymaga. żadoej 
specjalistycznej wiedzy Ze strony użyt- 
kownika, Instalator nie. wprowadza 
zmian do płików konfiguracyjnych. 


E Radio 
w Windows 


Okienko programu obsługującego 
RadioTrack wyglądz jak panel czoło- 
wy. tunera radiowego 1 graficznie 
przyponiina rozwiązania zastosowane 
chociażby w programie MSC Music 
Rack, Panel składa się z wyświetla- 
cza, na którym widać między innyrni 
aktualny czas i częstotliwość slucha: 
nego programu oraz szeregu przyci- 
sków. Uaktywniają one funkcje: 

VOL — płynna regulacja głośności 

SLUMBER — dla osób, które lubią 
zasypiać przy muzyce. Po ustawio- 
nym przez. użytkownika czasie (1-59 
minut) radio samo się wyłączy. 

ALARM - śpioch może zamiast 
nieskutecznepo budzika ustawić ra- 
























































dio, by włączyło się o okredlonej 
godzinie na ostatnio wybrany pro- 


Sram. 
AUTOSCAN -- automatyczne wy- 
szukiwanie częstotliwości następnego 
programu radi e 
TUN. ne dostrajanie Czę- 
staliwości, krok wynos 0.4 MR 
FINE TUNING — precyzyjne do- 
strajanie, krok wynosi 25 KHz. 
MEMORY — wybrane stacje radio- 
we można zapamiętywać, W pamięci 
można przechować. jednocześnie. do 
400 kanałów, które następnie wybiera 
się jednym przyciskiem 
Obsługa RadioTrack_ jest let 
prosta i w zasadzie hcz Żar 
brakło mi tylko numerycznego SIE 
wania częstotliwości. 
Muzyka gra oczyw 
podczas gdy pracuji 









































je w tle, 
yw innych 





aplikacjach. Dła osób, 
od czasu do czasu zmienić kanal lub 
wyrtgulować łoś 


ierzchu”. Ponieważ cały panel Rn- 
dioTricka jest stosunkowo du- 


zwijając 
mniej u 
wane obszó- 
ry przy po- 
mocy dwóch 
przycisków 
u góry i z bo- 
ku 


Producent nie 
zapomniał 
o. użytkownikach 
pracujących w Śro- 

dowisku tekstowym. 
Dostępne s; tu dwie wersje programu 





FMRADIO — prosty, w którym pa- 
rametry podaje się w linii. połeceń 
(ang. COMMAND LINE). Najczę- 
wywoluje się go tylko z nume- 
rem częstotliwości wybranej stacji 

RADIOMAN — odpowiednik: pro- 
grami pod Windows, posiada dokład- 
mie taki sam panel sterowania i funkcje. 
Oczywiście, jako że uruchamiamy go 
pod DOS, nie ma takich zalet systemu 
Windows jak przełączanie zadań itp. 

Dodatkowo dla usprawnienia obstu- 
gi RadioTrack pod DOS udostępniono 
krótki programik nazywany FAS 
SWITCH, dzięki któremu radio moż 

















r Uftramedia 
"wogrodzka 4, 00-513 Warzawa 

tel. (0-22) 628-80-74 

Cena: 130 zł (zawiera VAT) 


ul. Nor 








włączać i wylączać kombinacją klawi- 
szy Ctl + lewy Skift+ prawy Shift 

Na marginesie warto 
zalety, rozwiązania. „czysto sprzęto- 
wego”, Niepotrzebne są dzięki temu 
żadne sterowniki ani programy rezy- 
denine, by muzyka grała w tle. 


EH Podsumowanie 

Produkt wywart ta mnie 
bardzo dobre - wrażenie. 
Przemawia za nim już na 
wstępie łatwa i szybka in- 
stalacja oraz . kompletne 
BEE 

















Track udo 

rack udostępnia peł 
sma drugie UKF, Ea) 
kres częstotliwości 88-108 
Mz, funkcje i wysoką ja- 
kość odbioru programów 
radiowych właściwych rie- 
złej klasy tunera radiowego. Podczas 
testu karta była „osłuchiwana” gó 
przez, wzracniacz PVC A-X400, 

a pmktem odniesienia był tuner 
IC T-GXIL. Si 






porównywalne. 
Wąskim gardłem w typowych 
zastos0t „sna za- 





stosowane głośniki. Male komputero- 
* niezbyt dobrze przeno- 
. Z kolei ze zbyt mocnymi 












CE = OEOROWIIACE 
Dystrybutor zapewnia, że. Radio- 
Track sprawdzany był na głośnikach 
160 W i nie: powodował zniekszatał- 
ceń syguału. 


„Jacek Marczewski 





(W podcłku: 
— karta AIMS Lab RadioTrack 






niem do DOS 
- kahclek antenowy 
EE instrukcją obsługi | 

sprzętowe: 
- MT 286 Win 3.0 | 
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Każdy pece- 
ciarz słyszał 

o ACTION RE- 
PLAY - legen- 
darnej maszynie 


do robienia nie- 
śmiertelnośc 
w grach. Ten 
moduł występo- 
wał jednak do- 
tąd tylko jako 
cartridge do 
C-64 i Amigi. 
Brytyjska firma 
DATEL DESIGN 
po długich pra- 
cach wydała 
wreszcie na ry- 
nek oczekiwaną 
zapowiadaną 
wersję do PC. 
Gdy przyjrzymy 
mu się bliżej, zo- 
baczymy, że po- 
trafi on dużo 
więcej niż tylko 
dorabiać energię 
czy amunicję. 
ACTION REPLAY 
to dla gracza ist- 
ny raj. 











M instalacja 

Kaca zajmuje jedeń cśmiobirowy 
słot ISA. Przed włożeniem do koi 
putera trzeba przy pomacy. zworki 
wybrać numec przerwania, z którego 
będzie. korzystala. Nie należy 
zbytnio spieszyć ze skręcaniem obu- 
















dowy. Może się okazać, że wskazane 
IRQ) jest już 
cyjny odmówi 
czy przestaw 
skutku. Gdy ji 
Sn 


ajęte, a program instała- 
racy. Wtedy wy. 
zworkę i próbowa 





do 
się uda, dokięć do 
maripolator 





zalezy 








tylko bieglego w assemblerze kodera 
czy hacker. ACTION REPLAY, 
analogicznie do autortatycznych apa 
ratów fotograficznych, pozwala to ro- 
bić każdemu. Moduł TRAANER jest 

ć y i) udostępnia 





1. Liczbowy - używany gdy pra 
wyświetla na ekranie konkretne [icz- 
by, np. 3 oznaczające trzy życia. Po- 
dajemy tę wartość, wracamy do gry 
i czekamy aż się zmieni, podajemy 
kolejną waność i tak do skutku. Gdy 
ACTION REPLAY znajdzie już od- 
powiedoi adres, można tam wpisać 





lction Re 


Instalator przegrywa na. twardy 
dysk około 2 MB oprogramowania, 
z. czego Iwią częś i i 
program do obróbki grafiki, odgry- 
warka do modułów i przykładowa 
£ra.na której można trenować. 


E Działanie 
ACTION REPLAY to specjali- 


styczne narzędzie typu freczer (2a- 
mrażarka). Nazwa bierze 











ip 
jesteśmy w stanie zatrzymać dowol- 
ną grę fub ptogranu. Uaktywnia się 





. To one są kłami i pazura- 


mi karty. 
"TRAINER — setee ACTION R; 


PLAY, pozwalające. dorabiać 

telność”. Na podstawie podawi 
nych przez gracza kolejnych. stanów, 
AR potrafi automatycznie wyszukać 
komórkę pamięci, w której sz One 
przechowywane. Na podstawie adre- 
su tej komórki generowany jest tzw. 
ACTON REPLAY PARAMETER 
lub prościej cheat code. Dzięki temu 
można oszczędzić sobie ponown 
szukania przy następnym ur 


















Wykonanie > 
-_malaly GE 











dowolną liczbę łub sprawić by istnie- 
jąca liczba się nie zmieniała. 

2. Procentowy — przydatne dla 
trudno wymiernych wartości, np. pa- 





Sake Procent _ podajemy „na 
oko, a ACTION REPLAY szuka ko- 
mórck, które się zmieniają w jak naj- 
bardziej podobny sposób. 

3. Zmiana stanu — często w prach 
tracimy uprzednio wzięte przedinio- 











itd. W tyn trybie AC- 
TION REPLAY szuka 
dowolnej — wartości 
dwustanowej, 
czyli typu 
tak/nie, 
jes/nie ma itp. 

4. Przyrosto- 
wy — ostatnia de- 
ska tanku, pdy za- 














„ tylko, podajemy różnicę 
między kolejnymi stanami. Na pizy- 
kład gdy były 3 życia, obecnie zostało 
jedno. to podajemy 

RIPPERY — karta pos 








dla funkcje 


wyciągania z gier maiżyczek i ściąga- 
W 


W na- 


mi tzw. sereenshotów. Pierw: 
program przeszukuje pamięć 
dziei odnalezienia sampli, drugi 
wa na dysk ekrany z gry. 
SLOMO — spowolnienie wykony- 
wania aktualnie wykonywanego pro- 
gramu. Opcję tę uaktywnia się przez 
kożenia przeł: 
kalsa Wilk spo wal 
nia możuia ustawić w przybi 
niu w zakresie 0-90%. Funkcja jest 
szezególnie przydatna w trudorej- 
szych partiach szybkich gier zręcz- 
uościowych lub. precyzyjnych ma- 
newrach w symulatorze [otu. 


|Dystrybutor: Action Delta 
[00-215 Warszawa, ul. Szpneżyńska 8 
tel. (0-22) 635-08-17 





























jednego worka wrzuci- 
bar- 
dzo przydatne funkcje, ale mniejsze- 
go kalibru. Ich nazwy mówią same ze 
siebie: kalkulator, disussembler, for- 
„edytor pamięci, oglą- 
„monitor przerwań, mą- 
rejestry VGA i wirus ska- 
ner. Tu należy się maly komentarz. 
"Taki disasseribler czy fhonitor prze- 
rwań to brzmi dumnie, ale są 10 tak 
ubogie narzędzia, że nie ma co zawra- 
cać sobie nimi glowy. Ważną rzeczą 
jest natomiast możliwość załadowa- 
nia do ACTION REPLAY wlasnych 


laj! 


podpsogramów i włączenia ich do 
menui funkcji, Niestety proces ten nie 
jest nigdzie opisany. 
















EH Podsumowanie 
ACTION REPLAY po- 
prawnie współpracuje 








gier, choć 
nie ze wszystki- 

Szczególnie 

nowsze produkty oki- 

5 zuj się krogbrne i o ile 


nawet nie zawieszają 

korrputera przy. próbie 
freezowania, to nie dają 
rzeglądać pa- 

mięci, nie mówiąc już o złapa- 
niu ekranu. Najbardziej opor 

mi grami ostatnich tygodni były 
m.in. SPACE QUEST 6, NBA JAM 
i ROAD WARRŁOR. Poza tym „ła- 
parka” ekranu źle współpracuje z in- 
nymi trybami niż VGA. 

Jest natomiast nadziej ta 
wszystko będzie się poprawiać, 
gdyż oprogramowanie karty ACZ 
TION REPLAY umieszczono w pa- 
mięci typu FLASHROM. Oznacza 























wersja systemu operacyjnego nosi 
numer 4.7. Firma DATEL udostęp- 
nia nieodpłatnie kolejne upgra- 
de'y w swoim BBS. 

Największą konkurencją dla AC- 
TION REPLAY jest program GAME 
WIZARD. który ma mniej funkcji 






ACTON RE- 
10, że wykorzysta- 
no skuteczniejsze rozwiązanie sprzę- 
towe. 

Jacek Marczewski 





|- kama ACTION REPLAY 

-- manipulator 

| podręcznik użytkownika 

|-- I dysk 3,57 z oprogramowaniem 
pod DOS 








l Cena: 270 zl 























SPIS 
TREŚCI 


SNĘRET 
ABUSE 
ACROSSTYERENE. 
ADVENTURES OF BRI HOOD. 
AEGIE — GLARDIANOF Ik FLEET 
SIREUCKS. 
AFUNES 
POGA 

EK BAMPIER WORLD HDCKZYGH 
ALNEREED TOWERAŚSKU 
ALLTEFFAMRAGING 
ALORILG 
ALONE I IHEDARKS 
BRCADEPOGL. 
RARTYGZNE POLOWANIE: 
ARMCRED FIST 


BEIDCE EAN 
ERECEGA4-0w/OMARSIARIF 
ERIEGE MASE 

BRIDGE OLYMEIAD. 
BRLTA.PAŃSO* FURY 

EUFEAU 16 


COWBĄT AB ERTROL 
COMMANDS GONCUCA 
Gouna NDERRLOOD. 
GOREFEFIR 
COFRIEGR Z 

CJENTUES 

CHBIE PATROL 
CFLISADER= NO REMORSE 
CFYPT. LE 
GUSTELSLAGT COHNAND 
GERE 

GHEE 

CYGLEMIANIA 

GYELONES' 

GNACEA 

DORY 

DAEDALUS ENCOUNTER 
DALEK ATTACK 
DASWLOCE 

DARK FORCES 
DASKFCĘCES 
DAGKSTTIKE. 


DARK SUŃŻ WAKECEFWVEGER cz] Ż2 
DARKSUN2 WAKECE RAVAGER2 2 Z 


DAGIOSESS HOLA 
BEWIFATROL. 
DEATHGATE 
DER rak 


DUNGEDNMASTERZ 
ECSTATCA. 

ERSEERYNENT DELEINCZI 
ERSFERVNIENI DELFINEZ2. 


EE 
ELVIRA ARCADE 
EDZOE 


Epic 
ESPARAGEBALLTOMGHT 
ETERRAL 

EIĘOF Ie eenOl0ER2 


FATAL PACNO 
FREFX 


HET beencoto 
FLIGHT COKMAANCERZ 

FLIGHT OF THE AWAZON QUEEN 
FLIGHT LNLMTED 
FOOTBALLGLORY 

FOOTBALL MARAGE 
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dokładny i wyczerpujący, $ - suplement w KGB, M - map: 
Komputery: A — Amiga, A12 — Amiga 1200, C64 — Commodore 64, CD32 — Amiga CD32, 
MAC — Macintosh, ST Atari ST, XL — Atari XL/XE, ZX— ZX Spectrum (lub emulator na PC), 
PC - PC, wersja dyskietkowa, CD — PC, wersja CD, PSX — PlayStation. 


W całym 1995 roku na 796 stronach Secret Service opublikowaliśmy 367 opisów gier nie 
ficząc stałych rubryk w KGB, Rzutu Okiem, Zapowiedzi i relacji z Targów itp. 
Konwencja nazewnictwa: R- recenzja, bez wglęblania się w szczegóły i zawiłości, O — opis. 


























TYTUŁGRY MUMERSS STR. TYP KOMPUTERY | TYTUŁGRY NUNERŚŚ STR. TYP KOMPUTERY 
GATEWRYZ HOHPWORIO 0 pe POERDANE z R AGD32PC 
GRZIASSUREN SOCCER. Roch PCEREOUSE a Ro FE 
GENGHSMAAN2 ESO BREMER MARAGER 1 a 9 are 
GLGOH, BOA m O APC 
GG3INSZ 0 Apc a O ANZPĘ 
GRAND SLAM BFYDGE. R rc EJ 9  Mi2EośDo 
GRALO ELAH BADGF 2 Bor6 a O  AIZCDADO 
GRANDEST FLEET 2 RO Pó z o co 
GREAT NAVAL BATTLES RPG z RO POCD 
Guy O aFcco z RO ARi2 
GUILTY RO ApęGO m R AAi2 
GUS'GOESTO CYEERTOWN EJ Rd EJ 0 ACH 
ARNIEKC m RO RPG EJ RO APG 
MAEDAL 4 Ej 8 rę EJ 9 e 
RARIESALL 3. m O Pó EJ R rógn 
HAEPOCHE z Ro ABD EJ Ro APG 
HAEPOGN2 8 ESA E: Ro FG 
HARPOONGLAGSIC Ej Ro Abo m Ro Atom 
FELL EJ R © EJ RP 
PEL e) o © EJ EJ 
FERENC 2 Ea a RO PGcn 
PETOESCF MIGHT MAGIC % o 6 RES BATTIEFORAKCORS_ 28 R 
FEpIS a RK IRGUTCH a R 6d 
PO zi 0 BĘ FEENTOFiNGWonLo a o o 
HIÓGTANE, E) R c FEUNON E: O APC 
FIGRCOMNANC. EJ o Fe FSE CE THE FOBOTS EJ 0 AAfzoDożeC 
HIGHSEMS TRADER. EJ EJ RISE CE THE TAD. EJ Ro PE 
ŁOYLECLSSCCARDGANES — 21 RO APC NORD CE, ET ROPĘ 
JCE HOCKEY a ROA FUGBYBCSS z R 
IĘCR z Q Be PYLERCUP. EJ RA 
INCFEDEELE NACHNIE 2 a EJ SCOTISHOPEN EJ RO Po 
IRDAWASONEGAMDTAEFNIE ZL O ASIPC SĘĘPET OFMOKWEY LAND m 9 nśrec 
ECROR EJ ROA z o A 
INEEFNO a RO Pecn Seuzcup EJ aa 
INTERNATOPAL OPEN GOLE m RA SESELWonuorsccaR  B 0 A 
IO ASSAULT z RO co SHaFU EJ o 
IRGNCTOSS a G re STOW 28 EJ 
ERFRS EJ 9 agozpc | Sigrowi EJ p) 
RBGED AU IKCE 5 o c SNONTHESORCERERZ a o 
RZEJICKEAGET a RO PC SMluasyS2 E) o 
JETSTAKE EJ [ RATE a LE) 
JLENEŃIAN PROJECT m L) SLEEPWALKCA m Ej 
MIELE STRKE 2 ©) SLrSTReśiist00 EJ R 
KA SOHCKUŃ EJ o Sons, 2% C) 
KACPER EJ 9 SOGCER nose. EJ R 
KAJKO IkokosZ z! R SPOCER SUrEREIARS a R 
KAJKO IKOKOŚZ E [) EPACE PIRATES z E) 
KAJKOIKOKOSZ a R SPALE CUESTE E) g 
KCROF 2 a ) SPEEDWAY IaaGER2 % R 
KNOSCUEST I EJ o SFELLCASTNGS0I a 9 
KNODOMTPEFARNEACHES 50 o SIBRCHUSAER m R 
KIGNAKER z n STARLECKOW p R 
KGP BCG EJ LJ STAR TREĆ TŁE NET CERERANCH 28 R 

IWA a 9 STR TREK TEE REXTGZAERATON 20 E) 

i a R STARS PAC E| ) 
LANDSOFLONE zi EJ STEEL TAUNER a ) 
LSEANANAZ. EJ R STONE Pare m o 
IASTBOLITY HUNTER a EJ MEET FICHICĄ 2 EJ o 
LASTNANIA a © STREET FIGHTERZ EJ o 
ST SOLDIER, Z ls OM SIREET HASSLE m R 
LEGE OF KrnanDia EJ [ ŚIIKtas a R 
LSAMRGS ANEWNIÓRLOS "20 R STIEPCKEAPRO a R 
LRBAPOLSKA. EJ ©) STRIE POŚCAPROG % e) 

LKS gas Plac a LE) ŚLEAF EX 2 R 
LILO EJ R SLPERKARTS EJ EJ 
LITTLE ADVENTURE cz 1 EJ ©) SUBEREANC a R 
LITTLE GG ADVENTURE (22 2 M O SUPERMARIO LAO EJ Ro P6 
LIMRG 6608 a BW R SLEERSKI2 2 Ho Abe 
LORDSG MOticzr ENIE SLUBERSKI PRO, a R 
LOPDSOF THE REALM. ENIE SUPERSTARIUST EJ Ro AGD 
LORDSOF THE REALIA 2 8 0 SYETEMEOCH EJ] RO PGbD 
LB EDEN m 32 0 TA COWAŃLER a o 0 
MIBUS A u R JEGAGCMI 2 no ec 
MAGIO CAMBET ENEJKI TERGENT O AFŚ 
MAGIĘCARPET HDCENWDELOE 27 66 R TED EJ ROA 
MAŚJECARPETZ NETHERWORLOG 30 40 O TERUUNALYELOCITY EŃ R PC 
MAGICZNA KSIĘGA a m o AE 8 noe 
NEANREENAS Bom R TAMOGELNA EJ R GQ 
HECHWAGRIOA2. EREII TIGEFS GH THE PROWL EJ 8 PĘ 
HEGAMANK A w R TEFRSONTIE PROW EJ o 
NENTORCA m m O Toutżnya a Ro Pó 
NERZDOEFEANZAN m 3% 0M TOPNECO a O kizęc 
MERZDEFANZAŃ 8 R CAŁKA Pit Ej ©  ACESTZI0O 
HETAL MaSUNEŚ. an 6 O PE 
MICRO MACHINES. 3 5 R O pó 
MCO MAGHIE 2 0 3 R APE R 6 
MICROPROSE GÓLE a om R A 28 ROA 
MCHOPROSE SOOCER m 0 R Cu TYRAŁ EJ no 
HCROSÓFT GOLE Z OM R PO 5 KAWY PokTerS EJ o 0 
HASIAKAROCDACz1 m 20 A UB TicoNDEraGA z R 
MS ANANOLOA CE 2 3 mo A UFOENEM UNKNOWN % RO kKAnzcnascco 
MXED Up FAIRY TALES a 860 R UFOENEMY UNKNOWN? E O NIZPOCDPSX 

m R A ULTMATE BODY BLOW 2 R AIĘCDA2PC 

m m R Arc LETMATE LOOTBILLsć a n © 

a m 0 AP LAUERAKLLISG MCZ) m o a 

2 m O APO UDERAKLLNG HCONEz2 a o © 

B m O AFĘ LALMITED ADVENTURES E| o m 
NORTALKOREATA m m O CDP Urolliaż E NoA 
ReALveS ZA R O VaMCTORY-MAFKETGARDEN 22 0 Macro 
INCA BASKETNALL 2 2 0 R BC VA MCTORY. OBERATICH CHLSDER 23 S PC 
NEKTALGS CHAMA GOLE CIEN YAVIĘTORY: OPERATION CPLBADER 2 Ro r6 
REEDEORZYEEO. m w © Cowo VAYCTONY STALNOMAD EJ Ed 
ROCTFCFOLIS cE1 Be o VERMEER: E. Z 
KOCIDCPOLŚCz? 38m 0 © VIVL GODCES PRON MARS E| Ro FC 
ROVASTORDA 8 82 M  GEico VIETLALPOGL E) noc 
ONTHEGALL Z o R VFTUOEO" 2 R re 
Ch INEEALL LEAGLE FEE Vonec EJ R CG 
ONCE LFON A FOREST m 1 O VOTAGES CEDBEOVERY % o mę 
OREFATICH HOFMUE 2 M R CH WŁADCY CEJMOŚCI 2 6 c 
OREFATIH STEALTH m 2 0 WALIA. EJ O naje 
OUTERRIDCE m m on WALLS Or ROWE z RO Afco 
UWEFOAVE m 2 R ABC WAR ZONE EJ ROA 
GNEFORNE 0 m HR npć WAFCRAT a o rę 
OKSDHAGHUM 2 4 R FE WAERIOE EJ G Pęco 
PASEMISTER B 2 R GB WEFEWOLF V6, COMANCHE EJ R 
PANIE TE PARK 3 % R WAŻ 2 R AAI2PCCD 
PANZER GENERAL B m 0 Fycnem | WOSWOT ONY Podac EJ R 
FO FALLY w 5 M EJ 9 FOCDPSK 
BETER AMD THEWOLE BT R WING COJMANIER ARMADA E Q Pea 
PRANTAGMAGOEIACZ1 380 0 WINGŁOF GLOŃW Li R 
PHANTASMAGORIA CZ2 w m o cd YOL-PACĘ z o © 
PĘZIUPEPEH=CT GOLE CZES WOODPNETAND THESCHHBNLE.. 22 n Gd 
PIRKIE. m s RO Atow WOODAUEFAND IMESCHNERLE| 76 o 
PIOTFKÓW 1633 a m R p YORLDÓF SODCER 25 Ro ca 
PIIFL 2 5 R opó TT. EJ No FÓ 
PIZEATYCOON M 0 O AC Touoer m Ro APC 
PLAYERMANAGER2 M OS R AP ZAZELAZNĄ ERANĄ E] ROA 
POKCR, BZ R ZKMGRACKE m Q  ACPO 
POLEWALKI 0 m 0. ANE ZEBNOLF m RA 
POLICE GUEST 4 21 45 R POCO ZEPEELM a 9 Be 
POLTERGEIST % IE OM RAI 2008 LJ 
















sprzedaż 
prowadzą 
również: 


CD P 
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NTAPÓL Biuro handlowe: Sklep firmowy: 
płowa ul. Marszałkowska 7/3, 00-626 Warszawa ul. Indyjska 252, 03-957 Warszawa 
tel (0-52) 4557-36 tel. (0-22) 25-07-03, (0-22) 25-82-02 tel/fax (0-22) 672-80-18 
= tel. (0-22) 25-71-51, fax (0-22) 612-39-06 Czynne poniedziulek — piątek w godz. 9"— 207" 








KOMPAN Czynne 7 dni w tygodniu 9* — 17” Sobota-Niedziela w godz. 10*— 16” 
ud. hrmii Krajowej 46 
42-200 
tel (0-34)61-41-46 tragment naszej ofe 
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Stern pa Val MOSCDI 

Śr Pa Val ś orCDI 
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Bare Bri 5 
Bare ke 2 z 
tel. (0-58) 46-18-27 Baile ste 3 (ZACTP1 a 
a Capraiem ś 
Command 6 Cena (dka mit) E) 
uLiara Maji Enny ca 4 
Oem (echa stuk) 
80-882 Gdańsk Dosc tpokta ranka) 
tel/fax (0-58) 47-026 Dy Dog Modcap Chara 
Sj Dong ste dsk stiki zaj Ej 
0P.OGMPUTERS = f 
ui. Szkola 8/2 Lido The Fr Reuches 
40-006 Katowice. Last Boty Hunter tola inst eplakit) €D Projekt sklepfirmowy 
16. (0-3 150-732 aa Cue Galery 


Mea Pak vol 3 125CO 
Mega Pak wol (polka inte, LDXCDI) 







































BETA Motel Kora 3 (sca rski) Nika powodów, di których warto odniedzić 
l Pułaskiego 24/2 NBA lam (polska wrstrukcja) nasz skłep firmowy: 
"60-607 Poznań Perfsci General 2 A A AE Ę 
E CSI) 0. Już w sprzedaży Seny Playśtation  talcże pry na te 
16.(0-51)52:56-%2 Ę 
a Screamer super konsolę. 
KOSHGGÓNIK AA Lo 1. Możesz u nas obejrzeć każdy sprzedawany przez 
ui. Broniewskiego 15 Śri (la mc nas produkt. 
Siedco * Legacy (2%CD) i > NE 
CA Ur danin ż; EL oraz pomożerny wybrać odpowiednie. 
= WarCraft 2 d dk RE 8 
TECHLAND NAS? 3. Nasze ceny należą do najniższych w kraju. 
Parczew t05 More 4. Pomirne, iż nie znajdujerny się w centrum, to do 
63.405 Steroszewica jeżdża się do nas bardzo łatwo i szybko (zarówno 
kkaEZA AE zo autobusem jak i samochodem). 
EE mein Cone Ercyckpida 39 5. Dzięki nam będziesz miał kontakt z nowościami 
Chadwick Sneky Ez Ter 19 wi 
u. Lotnków 8 Chopin Zycie worry" (produkt polski) n9 GD Ć 
TAA Szczecin Dł Encyckpedia Nau 185 
tel. (0-91) 33-58-65 DK: Encyclopedia of Science 189 
ae: Dk Bryce ts sdace 
Dk Hs gb 15 
GAMBIT Dk lereltie rosę Seehoro Sowawayi 139 
PL.B. Głowackiego 20 DK: My Frslrredkle, Amasirq Dir 139 
36-400 Tamobrzeg DK: PB. Bese' urthday Party 139 
tel/fax (0-15) 23-18-88 DK The Lilumate -lumman Rody 169 
Dk i Meży This Wok 189 
DOK Wd teen Ales 289 


Exo Płuse jeden poziom (pond polki) 249 
Fura Plus+ Pro. Pecklproduki poka 490 


: Lime bocie Aur Teshe m 
|/iax (0-22) 13-09-26 Livmg Book: lust Grandma £ Me 78 
MACZLS M5 Bzplorapedia 195 


Rysunki z „NIE” 








DIGITAL 
ALderozolskie 2 ceny w nowych zlotych, za 
"00-375 Warszawa óriscie 2 
bla dla odbiorców hurtowych: 
DISCOMH - proponujemy nowy atrakcyjny system 
s 13a rabatów (Uwaga mali odbiorcy! 
rez ylszawa -najkorzyśtniejsze warunki na rynku) 
LA Ecce — ponad 100 tytułów w ofercie . 
RED JACK(s! — gwarantujemy ciągłość dostaw 
„OD'ROM Burke” — sprzedajemy produkty wysokiej jakości e 
przejde podziemne pod - zapewniamy stabilne, niskie: ceny 


l. Emili Płeter, Warszawa — działarny na najniższych marżach hand- 











Daro Coral pz. 7 Ak 
— sprowadzane przez nas nowości oferuje- 
STUDIO KOMPUTEROWE 
W. Cząkowski my po przystępnych cenach 
ul. Keja Af,51-151 Wroclaw 
tel/fax (0-71) 25-2458 ZE OWADY, 
SDH FENIKS Wyłączny dystrybutor Autoryzowany dystrybutor 
Szewska 75 IVp, tosko ne.1 
50.053 Wrocław 






LK 


4 Au QQPY Z BK mej 


ŚWIAT MULTIMEDIÓW 


Karty dźwiękowe i VIDEO 


SOUND BLASTER 


Czytniki CD-ROM 
IDE/ATAPI 




















Głośniki aktywne 


KOMPUTERY MULTIMEDIALNE 
— do pracy, nauki i wspaniałej rozrywki 


UWAGA 
Oferta specjalna: pakiet multimedialny złożony 
z karty SB 16 CSP, CD-ROM"u (Quad Speed), 
głośników, mikrofonu i mnóstwa 
oprogramowania na płytach CD: 


encyklepedie, gry, progcumy edukacyjne i biurowe 
(pótrz CHIP 7495) 





| ANPAs:c. Biuro handlowe 
02-515 Warszawa, uł. Puławska laló 





Sound Blisier jest zastrzeżonym znakiem handlowym fimiy Creative Labs 
został użyty w cełach informacyjnych. 





ZAMÓWIENIE 


ZAMAWIAM ZAZNACZONE GRY 





(imię i nazwisko) 











Chcesz coś zmienić w swoim komputerze? Nie odpowiada Ci 
konfiguracja? Chcesz coś dodać, coś ująć, coś wymienić? Nic bardziej 
prostszego No tak, klopoty z transportem, a do najbliższej firmy 
świadczącej tego typu usługi szmat drogi! 


„A może po prostu nie chcesz narazić bądź co bądź delikatnego sprzętu na 
uszkodzenia jakie mogą ać się podczas podróży? 


NIE MARTW SIĘ 
FIRMA 


MULTISERWIS 


to wszechstronne 


MODERNIZACJE KOMPUTERÓW 


PC 286,386 i 486 
Wymieniamy lub montujemy [ężench: 
płyty główne, procesory, pafnięci, hard dyski, karty graficzne kontrolery.ltp. 
Montujemy CD-ROMy i karty muzyczne. 
Na zakupione części dajemy t2-miesięczną gwarancję. 
Ślużymy fachową pomocą. 

Skupujemy używane części, także ie pochodzące z wymiany. 
Nie mis się martwić, c Zrobisz ze starymi podzespołami, 
zaoferujemy Ci korzysine cenyii 
A to wszystko na miejscu, bezpośrednio u Ciebie zainstaluje 
wyłwalikowany personel. 

DZIAŁAMY NA TERENIE CAŁEJ POLSKI !!! 


SPRZEDAŻ UŻYWANYCH KOMPUTERÓW AMIGA 





po rewelacyjnie niskich cenach!!! 
zapewniamy serwis i pókoczną gwarancję na używany sprzęł, 
450zł | AMIGA600 550 zł 
1050 zl_ || AMIGA CD32 500zł 





Jeśli chcesz zasięgnąć bardziej szczegółowej informacji 
zadzwoń do nas, odpowiemy na każde pytanie. 
| pon.-pt. w godz. 11-18 Z 
(0-22) 672 14 96 lub (0-22) 36.88 11 





DOM SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ 


Wypelnij blankiet i wyślij, a w ciągu 14 dni otrzymasz zamówione gry _ ul. Powsińska 40/24. 





SAANA 


! 02.903 Warszawa 





-manaaumnn) 





(dokladny adres z kodem (podpis rodzica) 
zamówienie platne przy odbiorze plus koszty przesyłki pocztowej 








ODREŻMWEB 4500. 
EJDUNGFON MASTER. 



















EIKRĘTACZ. 











EIACTIONHIGHTER 
EIALFRED CHICKEN AGD. 

















































































































DJJAMES POND 3 A1200. 
DJJURAJSKISEN... 





E1DANWILDER 













DIDESERT STRIKE. 2040 



















EE LANBORGKIN 
OLAST SOLDIER... 
OLEGENDSOF VALOUR 
PILIGA PÓŁSKA MANAGER 
CILIGA POLSKA MANAGER % -.. 3700 











FIALIENBR TASS.A+A(200: ——6400 OLNKS- GOLF C'SOGOER KID ADO — © ALFRED CHICKEN 
1 JALIENBREED 3D A1200 (300 CFEARSAf200.—.— ———— 5600  UILOSTINME. EESOGCFR SUP. A500:, 600 DJALEN BREED 30. 
CJALLTEAAN RACING I FIELDS OF GLORY A500. CIMAGICZNA KSIĘGA E'SOQCER SUPERST.At200. 1 ALIENBRET ASSAUUT. 
DIBAŃSHEE A1200. 1) FIELDS CFGLORY A1200... ©IMANCHESTER UNITED PLC. C SPACEQUESTI © ALLTERRAN RACING -. 
CBARBARIAN. EIELIGHT GF TKE INTRUDER. CINANHUNTER 2SAN FRISC: [SPEEDWAY MANAGER 2. EIARCAOE-FODL 
EIBRTTLESTORM. [FOREST DUIP.-- ONEANARENAS CISTARBLADE -- --——— OBIG5(6GIER) 
BIONIC CONMANDO. EERANKO-CRAZY REVEŃGE"Z450 MENTOR. LISTORMNASTER.. © EUBBAŁSTK...-—— 
©I800Y BLGAL. A1z00. © FURRY OF THE FUBRIES.......5240 - [METAL KOMBAT.. O STREET FIGHTER... 
.'JBRIDES OF DRACULA FUTURE WARS. OIMETA. MUTANT. EISTUNT GAR RACER 
EJBRUTAL FOOTBALL ASD. [© GATE-2 FREEDON. OMOWNTERZ. O'SUNMER CANP 1850 

© GEARVIORKS, UIMISJA HAROLDA. FISUPERSKDH. A+Af20(_—20.00 

DGENESM O MORPH A1200. OISUPER STAFDUST At200 

© GLOGH A1200 EOMGATAL WEAPON CISURFNNUAS AI200.. -— 

3 GUARDIAN A1200.. EIRGYAPANT. CITAEKWONDO HAS. 12002800 FIREBICE 

1GUNSHP 2000... EJOPERATION HARRIER OTHFGANEŚ .. FLY HARDER_. 
O CANNON FODDER.  HEIMDALL 2 A500. LJOPERATION STEALTH. 2440 TORNADO AS00. 
OICAADIAKY, 1 HIGH SEASTRAD. A1Z0X EJOUT TOLUNCHA1200 .... O TORNADO At200 
DI CARFIER COWIARD 1HIPERSŁ., AN.POLPOLAN...—2198  COVERDANE ___.. OITOTAL CARNAGE Ai2. 
LICODOGROSZA... CIHREDGUNS . COVERKLLA1200. DITRAPS £ TREASURE _. 1IKID CHAOS. 
O COLONELS BEGUEST CIHUMANS2 .'1PECHOWY PREZENT... DOTROLIS A: A LI KNGPIN g 
© GOLONIZATIONAS0 CI IMPOSSIBLE MSSIONZ. OJPINKIE. z OTROLLS A120) O OVERKLLLUNARC 
OGRKZY CARS Z M © INDIANA JONES ACTION. OPOLE WALKI... DIUBEK——. O PREMIERE... 
PIGRUISE FOR A COFPSE © INNOCENT UAT CAUGHT © POLTERGEIST. DIUFOENUNKN. At200 CI RSE OF THE ROBOTS 
FIGRYSTAL DRAGON... OISHARZ © PRAWO KRWI. UNIVERSE 
LIGRYSTALSOF ARBÓREA.----2400  EIISHAR: ©. PROJECT BATTLEFIELD DJURIDUMA2 A+Aiz00. 

O JAGUAR XJ220 — 24.06 DIUTOFIA 


TIDANCEROUS STREETS — —2800  DK240. ERIK DANGEROUS 1 
DIDAMN PATROL... S205 PIRICK DANGEROUS 2... 
DDEKON.BLUE. -A700 DIRISKY WOODS. 


DOW ANGRZECHY ARDANA. OKNGŁ: O WOLFCHILD OLUNNERSE ... 
FIKHGPN CIROBNSON'S REQUIEM A600-.5200 _ [WORLD CUP YEAR 94(/GRY).76.69  D VITAL LIGHT - 
EIKNIGHTS OF THE SKY... OROGOCOD_—. | mmuum--—-„14.E0 © WORLDSOOF LEGEND... DIWHIZZ._—— 
































































1400  DROOSTER. 1400 O WORKS. 
OIROOSTEA 2... 1800 © ZEEWOLF —. 
E EISABRE TEAM Asó0. D:Z00L. z 
JSEEK AND DEŚTROY PI Z00L Z AiZ60 





1800 - DISKELETON KREW AtŻ00. 


PISOCCER KO .. 





€D32 






































© SOCCER SLPERSTARS. 
O SUMMER OLY'X.... 


DIVTAL LIGHT. 
OOWHIZZ ASG 








DI SUDER SKIDMARKE- 
1460  OWINTERSUPERSPOMIŚ © ŚUPERSTARDUST.- - „7800 
1830  DOWISIELEC _ ©JSUPERFROG" sza 
EWIZKID DITROLL: 









za 


„Wielka Orkiestra | s 
Świątecznej Pomocy Discomp 
| 


„„ZNów gra, ale tym razem na komputerach 


PC DIRECT ADAX oraz COMPAQ. ŚWIAT KONSOL 


Impreza odbędzie się 7 stycznia 1996 r. POLECA MY N Aal N OWSZE 
"(a Amikowcj 6, kak sej. GRY NA KONSOLE 











Dzięki firmom IPS Computer Group i Mirage (CSUFER NINTENDO ) (__ GAMEBOY __) 
będzie można pograć w najnowsze gry! | PRO ROC MOL KOMBAT 3 OGAE. 
e ROG 7 | COMIX ZGNE 
Firma Personal Multimedia Computers udostępni hełmy VR, MORIAL KOMBAT 3 || FIFA SOCCER '96 JUDGE DREDD 
zaś firma Escom zaprezentuje okulary 1/0 GLASSES. RAR oda || Daga AA 
h WEŃ | FFASOCCER*96 || DEMOLION MAN ANIMANIACS 
Tornado wyposaży nas w joysticki i konsole. NBA LIVE "96 BAIMAN FOREVER ALADDIN 
To wszystko sprawi, że każdy Duży, Średni i Mały | AIARI JAGUAR SZRYPIAYSATOŃ 
znajdzie coś dla siebie. R 1 
a IRTUA FIGHIER REMIX| | POWER DRIVE ULTIMATE DOOM _ | 
Świetna zabawa zapewnion: BE RAA MORIAL KOMBAT 3 
iei 5 N A WARHAWK 
Na miejscu mały sklepik oraz parking. | "cIoRygOkne FLASHBACK TWISTED METAL 
Cały dochód z imprezy przeznaczony jest dla ratowania życia FLIP OUT EXTREME GAMES 
ż p VIRTUA RYDLIDE H 
dzieci poszkodowanych w wypadkach i na niezbędny sprzęt. ECRDIAĆ san RADEK GRRSRU 
Wszystkich serdecznie zapraszają organizatorzy 
„Mad ketowhii LE Sa. BIURO HANDLOWE I SPRZEDAŻ DETALICZNA 
PS. Specjalne Podziękowania dla firm EKOPAL i ABSOLUT. * DISCOMP " 
UL. SADY ŻOLIBORSKIE 13 A 
FUNDACJA WIELKIEJ ORKIESTRY ŚWIĄTECZNEJ POMOCY 01-772 WARSZAWA 








UG) Warszawa, I NECAIEKEGORORZM | TEL. 022 6690032 FAX. 022 245366 
<——— tel. (0-22) 45-04-50, 48-07-74 


DOM SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ S/i(G][_| 


W Nowy Rok 1996 z Nowymi Grami od Sagity! 02.903 Warszawa 
Wypełnij blankiet i wyślij, a w ciągu 14 dni otrzymasz zamówione gry ul. Powsińska 40/24 


ZAMÓWIENIE 


ZAMAWIAM ZAZNACZONE GRY 


JMPEFIUMGALICTCA 1860 SOCCER MANAGER 1800 
| INFERNO -SPECIAL EDMON..17000 SOUGFF SUPERSTARS 6850 
ENNCZENT UNTIL CAUGHI 46. SSM IIANAGER PI-KARSKI—1B.50 
SDD EISHARZ 3100 ISTORMNASTER.. 
EO BATMAN RETLJPNS— DISHAR I. te 
DI BATTLESTÓRCA -18.00  LISONNY GUEST 3 EICOMBA AIR PATROL ©! PANC IN THEPARI 
ICOMNAND 8 CONOLER. 14200 - © PŁANTASUAGORIA 
OJOFUSADER - NO REMOFSE._ 122.00 © PRIMAL RAGE. 
„_TEENAGENT. EIDAWNPATROL. © PRISONER OF. 
CTHEGAIES EIDISCWORLD. s; DI PAWATEER. 
ETOFRADO.. EIDA DRAGOS MADCAP. 
2560 - CIDREAMWER.. 
LAMBORGHINI 0 LIECSTATICA. 
EIGAR.£ DRIVER DJLEGEND OF VALOLR —— "5100 _ OIENDORFUN.... E SLENTSTEEL. 
EGAS$ COLLECTIONKAGRY) 3050 — DILFSURESUI LAFRYG........7300 EJEUROFIGH TER2000-—-_— © SLPSTREAM.. 
EIGOLGAIZATION FL. HOD. E LIGA POLSKAAJAGERSG, E EIF-14 FLEET DEFENDER GOLD „10.00 — © SPACE Q.6 ROGER WILCO.... 
D'GRAZYCGARSZ. 1960 ę CIFATAL RACING. © STARTREK 
LICRYSIALSOFARBOFEA „2400 DZVALHALLA_— CIEIFA SOCCER: 86. 5 
[JDANGEROLSSTREETS. ...2800  "1MANCHESTER RATED FLC_ "VINYL BOGINI Ż WARSA . EIELIGHT UNLNITED 
CDEMONALE .. 5 EIMANFUNTER ZSANFRISCO. LO WALLSOF ROWE. -30 - O FOOTBALL LTD. 
DESERT STRKE - LIMETAL MUTANT... 
D'DRACULA. . z FIMEWIRTER:2_ 
LIDREAWWER | MISJA HAROLDA. FIPULL THROTTLE 
INASCAR PACNG. m DIGULTY_ 
FIOPERATION EODYCÓWNT CIYKGRLDS OF LEGEND OHELLFIRE 
OPERATION CGHBAT 2 EWOPIES_ __ 
je „AOPERATIOŃSTE ©IX%.C0MTERROR ZGLER PL 8400 
E/FIELDSCF GLORY )  "UOVERDAINE 10 DZOQL- mm —-3880 
LIFLIGHT OF AMAZON QUEEIL__7200 5 £:Z00L2.- —-4630__ EINFEPNO-SPECIAL EDITION170.00 
UFY OFTHE FUFRIES.. 1 PIOTRKÓW 1958. PC CD-ROM INTERNATIONAL TENIS OPEN.136.00 
FUTURE WARS. +40 „JPOLKE GUEST. Hg] DWACKNEKLNLĘ GOT „Gl 0) U MG OCHAANDHARNAGA 6740 
"prawo Krwi ©IKASPAROVS + ERIDGE. 0 ZIWNGSOFGLORY 1000 
DIKINGS QUEST 7. || WITCHAVE. 
PIKINGS TAGE. IMWOLEPACK. 
OIGUESTFORELOFY | KCF 
RALLY CHAMPIONSHIPS. 470 t A DIKLIKE PLAY. 
RAMONS SPELL. (ARCADE POGL+ OVERERVE „2600 "KOLEKCJA BI WORLDS OFLECEND . 
JAISKY WOODS. JASTERIKCAESARS CHALL....130D -_ KOLEKCJA SYMULATORY 1 NORIM 
EIATL 18 OF EUROPE KOSHAN CONSPIRACY 
LIBLOOTMNGS. 
'IBRETT HULL HOCKEY: 








(imię i razwiskoj (dokladny adres_zkodem 0. (podpis rodzica) 
zamówienie płotne przy odbiorze plus koszty przesyłki pocztowej 








Do klubu może przystąpić kcżcjy posiadacz 
kompułerakióry preterue. 
RUG CR GERNE 
Cziorkowstwo w klubie jest bezpłatne. 
Pa pwn pr ów r Abe kdo wortę czrtawij 


karta BIAŁA 5 % rabatu 
Mb crm tas bagionać 





karta SREBRNA 10 % rabatu 
y rzabn dokonać 
b oc iż 
karta ZŁOTA 15 % rabatu 
Bodo W 
Przejście na wyższe karły odbywa 
GNEGEYSŁĆ pop ki ŚR 


Posiadacze kart członkowskich uzyskują: 
-wysokie rabaty na płyty CD-ROI 
Pezatnową ne: poczęjkiu 





| 
| 


zai 











każdego miesi 
-mglericiy reklamowe (plakaty, prospekty iip.) 
-ielefoniczną pomoc techniczną 


1 wśróć! członków 
losowelnia 


pubilkowene 
RET 
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FROMTER EST 
JB UIROTLE 


PIFIGHIER 
GANE. 
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HELI GA 














PEŁNĄ OFERTE 
WYSYŁAMY PX 





a: 
ZAMÓWIENIA POWYŻEJ 


A 
OTC 








OBJAŚNIENIA 
Pt- polska strukcja 
B-wieasja pudełkowa. 


a NOCH ez) 


ZAMÓWIENIA MOŻNA SKŁADAĆ : 


łelefonieznie lub faxem (w godz. 8.00-18.00): 
(022) 35-42-65 LU (02) 620-42-48 w.114 


„głegowiana prze nas produkty poodcą Gucci 
PE Ez CROWE 


PRZESYŁKI WYSY WYSYŁAMY W DNIU ZAMOWIENIA 









tkowników Li 





IBM PG PG wybrane tytuły: 


mueozzcegEaz g 


jo g egacywaEs 


FIGHT O THE AMAZONOUEEN 
JERTÓWOMCED, 
Ą FRIST ENCOUNTER 


GN (olka) 


SKOKOWE: 


a DODOZODZODEOEONORENMN! 


FOÓOCR_L21 0X 


łownie : 


CLOCK BIURO HANDLOWE 
WARSZAWA 01-856 ul.Perzyńskiego 13/12 


imoaee 


WIENIA | 


= 


sm 


my zaszczył powiadomić Państwa o otwarciu od O1.12.95. 
icencjonowcnego 












Oprogramowania. 


Para v4 | 
IBM PC , AMIGA CD32 
AMIGA CDTV ,A570 | 
JAGUAR , SONY 


AMIGA CD3Ź wybrane tj q 
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HEJ 
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EMG Sole: p 
KUĆLÓCN Goal) p 
im bvi Ą j 
HILNEBĘ abvesnune ij e 
(i: A u„rarda ly e łk 
MAGC CanreT P 5 M 
Wszyscy kDosicze O 2 Eco IEC JEN EH 
PEPSI 0 GO ROSA Kówsrm Ę EH t 
4 En RlęceerD M CH 
ZAPOWIEDI |: w spRzepaży KE i -g5E z o | 
RÓWNIEŻ: |. |PitićwsE rate Sómp s84 | 
"has KEGAU EWS p 
(SERBRE GL -myysuconov (EE WE k 
4 -I8Otyiuów: z: m ę ł 
| GaceSereras E* "pna lig" ke E |E- SL CIA i 
DEMOLITION DERBY ZE PREUÓ O 'AMIGA CDTV wybrane tytuły :r 
F1 GRAND PRDC2 | APEL PANA 45 BUSSE RE GAR R 
(| FiGHTERDUEL 2 SETCE (SETU EE zj | 
HEART OF DARKNESS ANMALSZOC: l EE m 
INDY CAR RACING 2 NWAMA «2:4 F Ę 
MORTALCOIL MS ENCARIA 95. 1492 [TEKW B f 
KC ecyi A FE LSTEGYT UWr SE r 
RING CYCLE E soniuówotamcyce |, EE PAL BE | 
1 ROAD WARRIOR miifemej ra 18M PC | JTHESCOLISHOPEN BR, 
REN ISRAw HIGES Ep L 
TOP GI (R PAVY FEŁIEFS 6010 EP 
WING C COMANDER 4 JR. [MRTUAL CHESS Ee = 
EL — IGR, BH Ę 
> * JEN cena RU ie 
« |WODDRLFF BP 








PESTERĘ = TK, 
SKLEP FIRMOWY 


Senza? DH.JUPITER CENTRUM [ 
godziny otwarcia : N 
PON-PIĄTEK 10.00-18.00 | 
j $OBGIA 10.00-15,00_ , 
<= ZB. ki 
|<< sie ciocK 


LN 


t 
| 
l 





ulProsta 
sm 





620-42-48 
wew.114 


H 


POSIADAMY W SPRZEDAŻY WSZYSTKIE WARTOŚCIOWE GRY | PROGRAMY EDUKACYJNE 

DOSTĘPNE W POLSCE "PROWADZIMY SPRZEDAŻ DETALICZNĄ I HURTOWĄ *ABY OTRZYMAĆ 
SZGZEGÓŁOWY $PIS PRZYŚLIJ ZAADRESOWANĄ KOPERTĘ ZWROTNĄ I INFORMACJE O TYPIE 
POSIADANEGO KOMPUTERA *NAWIĄŻEMY WSI 


PRACĘ Z AUTORAMI GIER I DYSTRYBUTORAMI 


PROGRAMÓW *PRZY ZAMÓWIENIACH WYSYŁKOWYCH (LIST. TELEFON, FAX) NALEŻY DOLICZYĆ 


KOSZTY WYSYŁKI *ZAPRASZAMY DO NASZEGO SKLEPU FIRMOWEGO W WARSZAWIE PRZY 


ULICY GEN. ABRAHAMA 4 OD PONIEDZIAŁKU DO PIĄTKU OD 10.00 DO 18.00 
PRZEDSTAWIONA OFERTA TO ZALEDWIE FRAGMENT TEGO CO POSIADAMY 


PC CD ROM 


AV NETWORKS oizramezra, hit 
ACTION SOCCER piks nożna 

ALONE IN THEDARK_ przygodowa 

ALONE IN THEDARK2 przygodowa 73.00 
ALONE IN THE DARK 3_ przypedowo 87.00. 
ASTERIX_pianszowo-przygodowa 18500 
BC RAQERS_ śmecne yeti 60.00. 
BIOFORGE_ przygodowa 108.00 
BUREAU 18. przygoccwe 8500 
BUFIED IN TIME 563, przygodowa 158.00 
CHAOS CONTROL stzeme | 13620 
COMANCHE" spnuśaja 61.00 
COMMAND 8 CONQUER 2cZ, hi! 145.00 
COMBAT AIR PATROL. synntzgn» 434,00 
CRUSADER - NO REMOSE 18400 
DEADALUS ENCOUNTER fm 13400 
DISGWORLO_ przygodowa 

DR DRAGO'S MADCAP CHASE 
DUNGEON MASTER 2 raie pion 
ENCORE. 3 gy, pzygoca, symtkoga 
EUROFIGHTER 2000 syruśeca 

Fi GRAND PRIX2_ senochody 

FADE TO BLACK przygodowa 

FIFA SOCCER '96_ pz nożne 
RGHTERWNG sjmujra 

FLIGHT OF ANAZON QUEEN _przyy. 9000 
FLIGHT UNLIMITED sprzóage 18300 
FOOTBALL LTD_nanzgor piach 14600 
PXRGHTER. waż wtuake 16800 
GUILTY" przygodowa 85.00 
HAMMER OF THE GODS ie pyrg 9100 
HEART OF DARKNESS przygodowe TEL 
HEMDALL 2. przygodowaG0 4700 
HELL" przygodowa 10800 
HEROES OF MIGHT 8 MAGIC 7ny 146.00 
H-OCTANE_ zycznaśdtua 18400 
INFERNO symusqyrkosmicza 145.00 
INFERNO SPEC. _ metaibon, Fstit 170.00 
INTERNATIONAL TENNIS OPEN _ 136.00. 
KASPAROWIBRIDGE _szachysbritos 48.00 
KLIK 8 PLAY (PU) doroberizg 10800 
KOSHAN CONSPIRACY pzygaia 73.00 
LAST BOLNTY HUNTER _ im. stzei 98.00 
LOSTEDEN przygodowa 18400 
MACHIAVELLI - KSIĄŻĘ wczjaPL 108.00 
MAGIGCARPET2 nowa waza 18400 
MARCO POLO staiepa przygode 136.00 
MEGA RACE. wyóopi 55.00 
NEED FOR SPEED _sanochady hit. 184,00 
OPERATICNBADYCOLNT 3.0 4200 
PHANTASMAGORIA _horor-przyg. 164.00. 
PRIMAL RAGE wakidnozanów 119.00 
PRISONER OF ICE" przygodowa, hit 128.00 
PRIVATEFR_ kosmiczna 48.00 
QLIARANTINE srzetna 3-0 78.00 
RIDDLE OF MASTER LU prać 146.00 
RISE OFTHEROBOTS wałki 102.00 
SCOTTISH OPEN wńarygoł 7000 
SHELLSHOCK" symażaga 3-0 Tel. 
SILENT STEEL CT, przygodowa 10500 
SLIPSTREAM $000 stacanna 8500 
STRIKER "85 _ pika nożna 18200 
STRIP POKER PRO imbir 136.00 
SUPER STAIKE COMMANDER 4800 
TEKWAR  przęodowa 50 Tel. 
TERMINAL VELOCITY strzer3-0 184,00 
TPK symufstoroiczy,supercene! 115.00 
THEDIG nsuriowa przycdwo Tel. 
THE LAST DYNASTY przygodowe 14800 
THUNDERHAWK 2. sróaca Tel. 
TIME GATE. vycecze przygodowa 136.00 
TOP GUN" gmużcyna Tel. 
TOLCHE przygodamzkeinw Tel 
UNIVERSE: przygodowa 4700 
VIRTUA CHESŚ superszacy 18.00 
WETLANDS suporsteetnno 14800 
WING COMMANDER ARMADA 6700 
WITCHAVEŃ zęcznoścowas0 146.00 
WORNMS mueicypu state 148.00 


AMIGA 


„ALIEN BREED 3D__A1204, "Doom" 115.00 
„AMERICAN POKER _karcena18t 8.50 
AMITEKST MINI/PRO edylor _10.00/38.50 
BATTLESTORM .stocknine 
BANSKEE _A1200, stzekirna 
BARBARIAN bgetyk 

BRUTAL FOOTBALL. sporowa 
BRA FODDER  cdśagyy 50 
BUNNY BRICKS" super Arkana" 
BURNTIME_ strtogezna: 

CANNON FODDER 2  sarzeknina 
CRAZY CARSZ_ wyc 
CRYSTALS OF ARBOREA_ osb; 
CYBERFORCE _ przpocowa 
CYTADELA" srznarna3-D 

DN WILDER przożowa 3-0 
DOMAN  wakibestarzńców 
ENERGY MOVER_męczra 
EKSPERYMENT DELFIN przygodowa 
EPIC. symulator kesmaezny 

FEARS_ doonowala 
FIELDS OF GLORY _statępczna 
FOREST DUMP przygodowa 
FRANKO" Bata 
GATE 2 FREEDOM przygodowa 
GLOOM docrowata 

GUARDIAN" stzetonns 
GUNSFIP.2000_ cymi beśkeptoro 
SHEIMDALL2) prygodowa3-D 
INTERCALARIS  doomowsla 
ISHAR2_ re pizyng 

ISHAR3_ mtepioyr 

„JAGUAR X0220_ wysogi 

JAMES POND 3 11250, pantormowe 
JANOSIK. płatornowa 

JURAJSKI SEŃ_ptstormowe 
KA3KO | KOKOSZ przygodowa 
KNIGHTS ÓF THE SKY _symuścyjna 
KRĘTACZ  kogzna 
LAMBORGHINI wig, teżda2 
LAST SOLDIER. piatornewa 

LIGA POLSKA MANAGER manager 
MAGICZNA KSIĘGA przygodowa 
METAL MUTANT nęzrośocwa 
MISJA HAROLDA" przygodowa, 1000 
MORPH_Aretg gtstmowa 

MMA TOMATO płatormowa 
NOVA PAINT. program graicony 
ORTOGRAF_ stownk odogratczny 
PECHOWY PREZENT przygodowa 
PINKIE_ ptenowa 

PITAGORAS_ 4 częśc matematyk 
POLEWALKI staięgczra 
POLTERGEIST "mies" przgochwa 
PRAWO KRWI _zovatrka 
PROJECT BATTLEFIELD ste 9.0 
*ROBINSON'S REQUIEM _ ro pray 
ROOSTER zęcznoścówa 
ROOSTER 2 zętznośnosa 
*SABRETEAM _sttegczna 
SKARB TEMPLARILSZY przygody 
SKELETON KREW _Ar2o' stedarina 
*SOOOER KID zrcznose 
SPEEDWAY MANAGER 2. manzger 
STARBLADE przygoda 

STREET HASSLE_ nasienia 
SUPER SKIDMARKS mial wysagi 
SYNDICATE steżnycza 
TAEKWONDO MASTER _ 21200 
THEGAMES_cirsd 

*THEME PARK _staicgiczm 
TRAPSNN'TREASURES_atermoa 
UBEK_"docmowala" 3DD. 
UNIVERSE. przygodowa 

VITAL LIGHT zręcznościewa 
WILD CUP SOCCER sportowa 
WIZKID  patermcva 

WOLFCHILD pisttrrowa 
WORNS stalęgczne 

> pogramy posiada specj 


PC 3.5" 


7 DNI 7 NOCY _ przygodowa pot 
ARMOFED FIST. symasbcyja 


BRZDĄC_ «gr dadzca 
BRUTAL FOOTBALL spotowa 
BUREAU 13. przpodowa 
BURNTIME_ stotegczra 
CANNON FODER2_ strecrwi 
COLONIZATION _szatęprzna 
GOMMANCHE"_symacyna 
CRAZY CARS 2. wyscigi 
ORYSTALS OF ARBOREA_ rob sky. 
GUCKOO70O (PL) ciaczeci 6700 
BPFIC_synudżga losie 2100 
FLIGHT OF AMAZON QUEEN _przyg. 76.00 
FRONT LINES _srategrzna 

GRAND PRIX UNLIMITED wys 

GUILTY" przygodowa 

HAND OF FATE (PL) przygodowa 
HANNIBAL (PL). statęgczna 

HEMDALL2_ przygodowa 20 

HIGH SEAS TRADER _staitgizra 
HISTOFIA POLSKI. ochtacyjny 

IMPERIUM GALACTICA. strigcm - 1950 
INFERNO _syruubcyjna koanizns _ 14500 
INFERNO SPEC. +motato;, eter 17000 
ISHAR 2. rt płyty 3800 
ISRAR'3_ni płoyrg 4500 
KA-50 HOKUM _symuścyjra 8600 
KAJKOIKOKOSZ przynówa | 4050 
KLIK8. PLAY. tworzonie ger 8500 
KOŚMOŚ. skrremizno-etęgrzim — 3600 
LAMBORCHNI wysciyłazch 2  SG00 
LIGA POLSKA MANAGER 'S5 mang 2900 
LOW BLOW oks 2850 
MAGIC CARPET_ przygodowa 86.00 
METAL MUTANT strzeni 224.00 
MISJA HAROLDA przgańwa 5000 
NASCAR RACING wyóogiasńo  T300 
ORTOGRAFIA PRO arizygry 1900 
PACFIC STRIKE stedzpczna GL0O 
PIOTRKÓW | strtegrczne 4200 
PRAWO KRWI naranka 3600 
RAMONS SPELL przygodowa 3600 
ROBRISONS REQUIEM siepizyng 57.00 
ROOSTER _zręcznesawa 2850 
SSM. MANAGER PIEKARSKI 1850 
SABRE TEAM _stadepi komka 4600 
SOOTNSHOPEN wabygo 5700 
SOCCER MANAGER merżper 18.00 
SOŁTYS przygodowa 3800 
SPY MASTER _ przygodowa 2850 
STARBLADE__ przygodowa 24.00 
STORM MASTER strtęycze 2050 
ŚWIRUS przygodowe, WINDOWS 40.00 
SŚWIRUS__przygorowa INDOWSO5 — 40.00 
TEENAGENT _ pzygośw: pol 48.00 
TP symukaior kaiczy 115.00 
THE GAMES. cinpzara 2400 
TYRIAN__stzeknóe 36.00 
UNCOVERIT_ aranoc 16a 2850 
UNVERSE_ przygodowa 47.00 
VINYL BOGINI Z MARSA 80.00 
WOLEPACK" symulacja 48.00 
WORMS_ strategiczna 115.00 
X-GOM: TERROR ZGĘBN(PL) 8500 


2050 
85.00. 
30.50 
61.00 
85.00 
51.00. 
19,00 
24,00 


64-BIT MULTIMEDIA SYSTEM SS 


276B.= zł 


Cena dełakczrze zawiera podałek VAT: 


M 


MIRAGE SOFTWARE 
03-982 Warszawa, Gen. Abrahama 4 
tel.(22) 671 7777, tax (22) 671 7622 

e-mail: miragegiikp.atm.com.pl 


€D 32 


ALIEN BREED 3D -Dzonr. hit 
BUBBRNSTK piatłownawa 
CHUCK ROCK" partrmowa 
CHUCK ROCK 2. piatrmowa 
DRAGONSTONE. przygodowa 
FLY HARDER._stretonno 
GLOOM  strzeye 3-0 

KID CHAOS: piatoowa 
PREMIERE _pttrmowa 
RISE OF THE ROBOTS rameknia 
SKELETON KREW _stretnna 
SUPERSKIDMARKS wyst 
UNIVERSE _ przygodowa 
VITAL LIGHT zęczzyścowa 
WORMS strategiczna 


COMMODORE 64 


DRIP_ piettrmows 
DR MAD" przygrczwa 

DROID | srzebnite 

ETERNAL _przygodana 

FANTASTIG SOCCER pika nożna 
FOOTBALL MANAGER 3. mansgor 
GWIEZDNY MANAGER macggor 
KACPER . pltonowa 

KOLONY _ statęgczns 

KRAKOUT > zęcznościowa 

MANAGER PIEKARSKI. mierager 
MONSTRUM _pttermowa 

NAJEMNIK III" zęczneśaowe 
ROCKSTAR _2kosety, manager 

SKY HIGH STUNTMAN _zęcznoścowa 7.00 
WŁADCA _ stetęgczra 100 
WŁADCY CIEMNOŚCI przygodowe 7.00 
ZAMCZYSKO przygodowa 8.50 


ATARI XE 


AROUND THE PLANET. przygodowa 
„RRTEFAKT PRZODKÓW przygodowa 
CRYPTS OF EGYFT_ zęeznośnowa 
DROGA WOJOWNIKA zręcznnsqowa 
FANTASTIC SOCCER _ pika noznó 
INNY ŚWIAT rt piziną 

KSIĄŻĘ  staiępczna. 

MECZE VALDGIRA 2. pygndowo 
NAJEMNIK 1 $2 zrycnośorwa 
PHANTOM _ przygodowe 
PIŁKARSKI POKER - manegor 
PYRAMID" ptfornawa 

ROGKMAN _zcznośocwa 
STARBALL _zręcznoścowa 
WŁADCA stategczna 


JAGUAR NOWOŚCI 


DOOM. Jepszynida PC 2265.00 
FLASHBACK przygodowa 230.00 
KASUMI NINJA rewaenia 14500 
PITFALLpaatrtewa 230.00 
RBYMAN | pitiarrowie 230.00 
SUPER BURNOUT rmotog. 230.00 
ULTRA VORTEK_ nawaknka 265.00 
HOVERSTRIKECD stasenn: 23000 
HGHLANDER GD prygodowa 23000 


"" SUPER OFERTA 


wiele nowch progranów, a także 
NOWE CENY NA JAGUARA 
 GD-ROH Z PAKIETEM 4 GIER 
ZA JEDYNE 63090 zł 
NOWE CENY NĄ PROGRAMY 
CARTRIDGE JUŻ OD 96,00 zł 
WIELE NOWOŚCI 
JAGLINK, MEMORY TRACKCAFT| 


12000 
18.00 
1800 
1800 
50.00 
5000 
78.00 
30.00 
1600 
85.00 
30.00 
70.00 
6200 
2400 
115.00 








Firma Wysyłkowa 


irtualny 
Świat 


Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10 


tel. (0-22) 25-81-71 


Składa najserdeczniejsze 
życzenia Świąteczne 
i Noworoczne! 


Kupując u nas zyskujesz potrójnie: 


Nie płacisz dodatkowo za przesyłkę, 
gdyż jest ona wliczona w cenę programu 
— Program otrzymujesz najpóźniej w 5 dni 
od złożenia zamówienia. 
— Kupujesz najtaniej! 


Porównaj nasze ceny z konkurencją, 
oto fragment naszej oferty: 


FIFA'96 133 
Stonekeep 165,- 
Mortal Kombat 3 175,= 
Crusader No Remorse 134,- 
CommandśConquer 142,- 
Ravenloft 2 69,- 
Warriors 69,- 





Zadzwoń lub napisz i zamów naszą pełną ofertę. 
To nic nie kosztuje! 





programy w wersji PC CD-ROM 
koszt przesyłki wliczony w cenę programu 
cena zawiera podatek VAT 
płatność przy odbiorze przesyłki 


Prowadzimy wyłacznie sprzedaż detaliczną, wysyłkową. 
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Rozpoczynamy sprzedaż: 
SONY PlayStation 
w formie w) Paki 


agony „RECE (EŃ 


e one pureia 


ESD wo dyon 


areczkem (prosmy poda typ kompie) 
Posiada 


Podane" w cer 

poetę paóni St 

Przęsyka płatna, pzyodbiorza (+ koszy 
M pizypośui braku Ganego Ana 


Zamówienia oraz wszelkie pytania 
przyjmujemy listownie, telefonicznie uh 
faxem pod nucnerem (0-22)773-78-32. 





BELL 8 BELL Sp. z o.o. 


ul. Wronia 29/31, 00-846 Warszawa 
PRACUJEMY PON/PIĄTEK 


tel. (0-22) 620-20-44 w. 436, 450 woslebach 
(0-22) 66-22-53 10.00 — 18.00 





Jeżeli CHCESZ mieć DOBRY i SZYBKI KOMPUTER iub już go MASZ 
istwierdzasz, że jestZA WOLNY, aNiE MASZ PIENIĘDZY na jego rozbudo- 
wę — wymianę ZADZWOŃ do nas. POMOŻEMY Tobie POZBYĆ się tego 
KŁOPOTU. 
Amiga 500, 600, CDTV, 1200, CD32, €-64, Atar! XE i ST. 
PC 386 488 SX/DX, Monitory RAN-y, Hard Dyski itp. 
a tączną wartość przyjmiemy jako pierwszą wplate gotówkową. 


— Bankudzieli Tobie kredytu BEZ ŻYRANTOW. 
— JEDYNE wymaganie to pierwsza wpłata minimum 20% wartości sprzętu. 


*« RATY NA CAŁĄ POLSKĘ 
*« PRZYJMUJEMY W ROZLICZENIU 


UŻYWANE KOMPUTERY 
sk DOSTAWY DO DOMU KLIENTA ZA DARMO. CAŁY KRAJ! 


KUP RAZ A DOBRZE! 



































Ceny zawierają 22% VAT 
I wpł. 20% 
59, 

116, 


70,- 
zie Kredyt można spłacić przed ter- 


wez | minem (mniejsze odsetki) 


20 ż Posiadamy duży wybór bardzo 


W skład każdego zestawu komputera BELL wchodzi: Manitar 14* LF, Pamęć RAM ikó 
Megistrała PCI, Kara Graliczna SVGA PCI 1 MB, Fioppy 3.5" 1.4 ME, Sterownik PCI, dobrych stolików pod komputer 


Klawiatura 101 klawiszy, Obudowa Mini Tower, Mysz z Poektadką. 

Opcjonalnie: CD-ROM x4, Karta Muzyczna Sterao 16-biti Głośniki orz W skład każdego zestawu Komputera OPTIMUS z Procescrem Pentium INTEL wchodzi: 

Oprogramowanie Systemewe. Gwarancja 12 miesięcy. Pozosiele podzespoły wg tabel. Manitor 14" LR, Pamięć RAM, CD-ROM x4, Oprogramowenie Systemowe, Magistrala 
re PCI, Karta Graficzna SVGA FGI 1 MB, Floppy 43 1.44 MB, Slerownik PÓl, 

Kiawatura 101 klawiszy, Obudowa Mini Tower, Mysz z Pockiadką, Twardy Dysk 

w Wymemnej Ramce, Program „Pierwszy Krok”, Program da Automalycznej 

Konliguracji OPTI.EXE, Podręcznik Użytkownika w jęz. polskim, Windows 5, 24 

miesiące Gwarancji. Pozostale podzospoły wg tabeh. 


Można wpłacić kwotę większą niż 
wymagane minimum 20% 












































ITA* I wplata Cena 
sm. | 20% |z VAT 


86,|_338,-| 1690,| 
















48608 4-101 

























































































































= 
2 
= 
= 
CJ 
A860X4-100Hz | 155,-| 610, | 3049,-| 4| — = 5|5 |2|i= 
RATA*|Iwpłata | Cena |2| 2 |=|Eg 
160,| 630,-| 3148, a| = Optimus «nin | 20% E|E|alg= 
— RR ZVAT =|2Z|5" 
Słólyńkt0OME| 99,| 399,-| 1970 4| — - 2 
|sśtyirtoitt| 160,:| 699,| 3330; wiJE= SP60 | PentumcoMu | 213,|_838,-| 4190,- 528 
Jsbpiriobiikz| 197>-|1790»| 4290,- 4 | witoda 259,| 1019,-| 5090,. 528 
Fefum75lE | 134,| 532, | 2650, 8| — ż; 
Pertum751Rt | 197,| 984, | 4090 AJE= 5P75 | Pestim75ktu | 274,| 1079,-| 5390, EJ 
| Fenim75tz | 254,-| 998,| 4990) 850| 8 |czym| |5P90 | Penfmsokiz | 293,-| 1150,-| 5750,-| 850 
Fnium0f | 218,-| 858x| 4290- — |swu|850| 8 | — ez 
ZE |20| Pentium 120Mz | 356;-| 1398,-| 6990,-. 
Fein 16M: | 223,| 679, 4900- — |suvijB50| A | — Et zi RECE 
Pań | 254,| 999, 4990; — |eaxu[850 | 8 | — 5P.133|Pentun 133 Miz | 381,-| 1498, 7490,-| 
Peniumt8iMz | 289,- 1139, 5690, — |uuuu|850| 8 — 6P150|Pertium PR0150 | 610,-| 2398,- 11990,. 









































l Dopłata. EJ 99] |k gral. 248 16NB RUN 
Zachowaj rachunek za sprzęt komputerowy i oprogramowanie, możesz odliczyć do 720 z! od dochodu podlegającego opodatkowaniu. 
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Poszukujemy 
dystrybutorów 
na terenie 
całego kraju. 











Alfred Chicken 28.30 
Alien Breed 3D 119,50 
Alien Breed Tower Assault 84,20 
MI Terrain Racing 20,0 
Arcads Pool 5250 
Bigó 61,00 
Dangerous Streets 46,40 
Fears 73,20 
Alired Chicken A1200 2830 
Alfred Chicken 2830 
Alien Breed 3D A1200 115,00 
Alien Breed Tower Ageault 6980 
AI Terrain Racing T2,00 
Apidya 28,00 
Arcade Pool 3250 
Assassin 2800 
Body Blows Galactic A1200 79,90 
Brides oł Drakula 22,00 
algn 2 88,00 
Cai 19,50 
Collection vol. one Body Blows 
+ Supertrog + Overdrive 59,80 
Crystal Di 51,20 
Dangerous Streets 28,00 
Dawn Patrol 89,00 
Demon Elue 17,00 
Dreamweb A 1200 89,00 
Dreanmveb 80,00 
Eksperyment Dalim 3400 
Euro Soccer 28,00 
F17 Callenge 30,00 
Fantastic Dizzy 3290 
Fears A1200 58,00 
„Nlien Breed Tower Assaull 100,00 
Animals. 42,70 
Arcade Pool + Owardrva 86,60 
Mtlas of Europe 81,50 
Civi 88,60 
Capitalism 122,00 
Dasm Patrol to1,30 
Dreamweb 101,30 
+ Jack Nicklaus Gol 51,20 
Alien Breed 36,80 
Alien Breed Tower Assault 87,80 
Arcade Pool 45,10 
Campsign 2 98,80 
Classic Collection (4 gry) 30,50 
Dangerous Streeta 28,00 
Dawn Patrol 98,80 
Demon Blue 17,00 
Dreamweb 98,80 
Euro Soccer 28,00 
Evasive Action 28,80 
Front Lines 54,90 
Fury of Ihe Furies 52,50 
Gear Works 22,00 








MARK SSOFT 


Każda gra z polską instrukcją! 
Nawiążemy kontakt z autorami polskich programów. 











W sprzedaży m. 

Fiero and Ice 4540 
73,20 

46,40 

51,20 

28,30 

5120 

Sensible Soccer 42,70 
Soccer Superstars 58,60 
«Flights ol the intruder 26,80 
Fury of tha Funies 52,50 
Gear Works 28,00 
Genesia 5250 
Gloom A1200 58,00 
Guardian A1200 32,90 
Harolchs Mission 5200 
High Seas Trader 1200 _ 51,20 
Hij = Słownik (eng -pol, pal-eng) ZO 
LigaF Polska Manager 06 3800 
Losl in Mine 30,50 
Mean Arenas 22,00 
Mentor 35,00. 
Metal Kombat 30,50 
Novapaint 36,60 
Oscar 11200 28,00. 
Oscat 26,80 
Qut to Lunch A1200 28,30 
Overdrive 24,40 
Overkill A1200 2930 
Project-X 39,00. 
Qwak 39,00 
Fil Chanplonehipo A5004800 4270 
Rally Champlonsi 5490 
Kingpin 51,20 
Napoleon 98,80 
Navy Strike 104,90 
Picture Perfect Gol 08,80 
Rally Championships 67,10 
Soccer Super stars 69,50 
* Spece Shuttle 51,20 
Stunt Drivar 30,50 


Syracuse Language System Ji. 75,60 


Genesia 5250 
Harold's Mission 52,00 
High Seas Trader 54,80 
Jonny Quest 28,10 
Jungle Strike 48,80 
Kinapin 45,10 
Liga Polska Manager'85 38,00 
Oscar 3050 
Overdrive 59,60 
Project-X 50.80 
Rally Championships 34,80 
Soccer Superstars 68,50 
Stunt Driver 22,00 

58,80 


Śuperfrog 











Summer Olympix 46,40 
Super Stardust 7990 
Superirog 38,00 
Super Skidmarka 70,80 
Surf Ninjas 46,40 
Trolis 46,40 
Whales Voyage 2640 
Whizz 58,50 
Roackill 11200 3290 
Seek and Destroy 38,00 
Soccer Superstars A1200 6950 
Soccer Superstars 69,50 
Summer Camp 1950 
Super Skidmarks 41,50 
Super Stardust A1200 7890 
Sur Ninjas A1200 2600 
Tomedo A1200 67,30 
Tomedo 54,90 
Total Carnage A1200 22,00 
Trlis A1200 2570 
Trolis 23,20 
Uridium I A+A4200 3900 
Whizz A1200 34,20 
Wizz 3170 
er Supersports 2320 
Wisielec 19,50 
World Cup Year "84 
Sensibe Soccer Goal Sker, 
Chanionship Manager S384 7690 
of Legend 46,40 
Zeewoli 69,50 


Swacuse Language System Sr. 75,60 


Syr. Lang. Sys.+ mikrofon 98,80 
Tornado 61,00 
: Walls of Rome 51,20 
whizz 38,00 
World Cup Year "94 
Sensitle Soccer, Goal Skikar. 
haniplonship Manager 83/94 91,50 
orki ot Legend 51.20 
Surf Ninjas 28,00 
Tomado 5730 
Trolis 25.80 
Ultimate Body Blows 1990 
Valhalla 46,40 
Vlrtuoso 46,80 
Walls of Rome 46,40 
Whizz 35,20 
Winter Supersporis 23,20 
Workd Cup Year-94 
Sensible r, Goal! Striker, 
Championships Managor 93/94 89,00 
* Worlds ol Legend 46,40 





* - Program posiada instrukcję tylko w języku angrelskim. 


Prowadzimy sprzedaż wysyłkową za pobraniem poczym: 





w 
przesył 
(prosimy podawać typ komputera). 


eny podane są w złotych i są cenami detalicznymi, zawierają w sobie podatek VAT, nic zawierają 
iirma MarkSoft wysyla katalogi po otrzymaniu zaadresowawej koperty zwrotnej ze znaczkiem 















_ Dobre czasy idą dla Otaku. Do pre- 
"kursorskiego Polsatu (Sailor Moon) 
i Polonii 1 (kilkanaście seri dla dzieci 
— m.in. Yaltaman, Królestwo Kalenda- 
rza, Tygrysia Maska, Zorro, Gigi La 
Trottola, Kapitan Hawk, Pojedynek 
Aniotó:, Genera Daimos, Czarodziej. 
skie Zwierciadetko, Baseballista) dołą- 
czyt również Canal+ z dworna pelno- 
melrażowymi filmami jednego z naj- 
znakomilszych przedstawicieli japoń- 
skiej animacj -- Fayao Miyazaki. 

„Szkartatny Pilot" Opowiada losy 
piłota, weterana Pierwszej Wojny 
Światowej, prowadzącego życie na 
jednej z wysepek Morza Śródziem- 
nego. Powietrzne pojedynki, walki 
z piratami, porwania i ucieczki — 
wszystko ło przedstawione na tle 
powoli odchodzącego w  prze- 
szłość świała wolności i swobody. 
Tytutowy Szkartatny Pilot jest jed- 
nym z ostalnich rycerzy przestwo- 
rzy, reprezentującym zapominane 
już ideały honoru 1 szlachetności. 


drobiazgów oraz odpowiedzi na naj 
częściej pojawiające się pytania. Może 
nawet nauczymy was nieco japoński 

go! Specjalnie na życzenie wi zklual- 
nym numerze „wszystko 0." Sailor 
Moon. Co bysirzejsi fani już na pewno 
zauważy Usagi Tsukino — tytułową 
bohalerkę sefalu na naszej okładce. 


szyznu. Jak mówi sam reż 
„To flm_dla_ dorosłych, _którzy 


Kain 
ny na 7 stycznia „Mój kj Sigiad Toto. 
10”. Film przeznaczony jest dla dzie- 

opowiada o życiu małych dziew- 
czynek Satsuki i Mei, które przeno- 
szą się na wieś, aby być bliżej szpi- 
tala, w którym leży ich chora mama. 
Dziewczynki społykają tu tajernni- 
cze, widzialne lylko dla dzieci stwo- 
rzenia — Tołorów. 

Dla wszystkich  zgłodniałych: 
codziennie na satefłarnym kanale 
Irancuskim MOM emiłowany jest 
kilka razy dziennie 5-minutowy 
program Manga Zone — głównie 
przegląd nowości, a na RTL2 se- 
riale po niemiecku. 

Jednym z najciekawszych pomy 


słów, który się objawił w listach jest 




























ria Manga Roomu. „Ja też bym 
chciał ale co na to znaczna więke 
szość czytelników, która kupuje SS 
przede wszystkim dła gier? 
Mr. Root 
PS. Panienka z okładki ostatnie- 
go SS80 to IRIA z filmu IFIA, ZE- 
IRAM THE ANIMATION 








BISHOUJO SENSHI SAILOR MOON - CZARODZIEJKA Z KSIĘŻYCA 
Projekt postaci: Kazuko Tadano i lkuko Itoh 
Reżyseria: Jun'ichi Sataf i Kunihiko Ikuhara 

Bishoujo Senshi Sailor Moan (Pretty Soldier Sailor Moon) jest historią gamo- 
riowadej Cztemastoletniej dziewczynki Usagi Tsukino, która otrzymuje od tajem- 
niczej. kolki Luny moc przekształcania się w piękną wojowniczkę Sallor Moon. 
Pod łą postacią walczy ze zlemi niegodziwością jekie zsyła na ziemię zła któlo- 
wa Beryi. Z czasem do Sailor Moon dcłączają inne czarodziejki. Serial adresowa 


ny jest do dziewcząt od 4 do 12lat, chociaż dzięki niepowtarzalnemu hu- 
morawi zobył sobie znacznie szerszą wiekowo, także i męską widow //£ 
rię, stając się jednym z najpopulamiejszych Anime w Jepanii Ba 
Ernisja Polsal Śr. 15.30i Czw.8.30__ Za wiedzą rodziców 


Usagi Tsukino była niczym nie z Youma (demonami, jakie przypy- 
wyróżniającą się uczennicą szkoły _ wają na Ziemię aby kraść ludziom 
średniej (u nas byłaby to jeszcze życową energię. Niestety także 
podstawówka), a raczej wyróżniała w tej posteci jest wyjątkowo nie- 

zdara i gapowata. Na 
szczęście w gorących 
momaniach pojawia 
się tajermiczy Tuxido 
Kamen (ang. Tuxido 
Mask, pól. „Taxido') 
aby wyratować ją 
z opresji. Z czasem do 
Sailor Moon dołączają 
inne dziewczęta, two- 
rząc grupę wojowni- 
czek-czarodziejek. 
Pewnie dziwicie sie 
kto to jest ta Usagi, 
skoro w telewizji jej imie to „Bane” 
Drogi tfumaczeń są pokrętne, po- 

nia na lekcje, na dodatek ztego: ga w i 

moń i płaksa. Pewnego dnia napo- 

tkała jednak kotkę imieniem Luna, 

kióra podarowała jej czarodziejską 

broszę. Dzięki niej Usagi może 

zmieniać się w piękną wojowniczkę 

Sailor Moon. W tej postaci walczy 


coś w stylu „księżycowy króli. Królik 
po angielski to Biumny i stąd już mały 
krok do Bane. Co ciekawe w warsji 
amerykańskiej zrezygnowano z inie- 
nia Bunry (niezdrowe skojarzenia. 
z Playboy'em) i nadano Czarodziej 
zkKsiężyca imię Sarena. Niestety wia- 
le dowcipów japońskich (nie tyko 
tych © króliku) jest nieprzetłumaczel- 
nych i traconych w_ przekładzie, 
Zresztą nie tyko dowcipów: pamięta- 
die spadające gwiazdy z finalu każ- 
dego odcinka? W Japonii spadająca. 
giezda 1 nieszczęście tie feluni 
Sarial Sailor 
Moon _ składa się 
z czterech częśći: 
Sailor Maon, Sar 
iłor Moon R (R jak 





romans), Sailor Moon $ (S jek Su-- 
per) i Sailor Moon Super S. Pierw- 
sza seńa obejmuje 46 odcinków, 
w trakcie których poznajemy pierw- 
szych pięć czarodziejek, Tuado 
oraz Królową Bery, jej generałów. 
Jadeite (pol. „Dżedajle”), Nephrite 
(pol. „Neflajie”), Zoisite, Kunzite, 
oraz garść potworów z Królestwa 
Ciemności. UWAGA! UWAGA! FAM 
© SŁABYCH NERWACH NIE CZY- 
TAJCIE NASTĘPNEGO AKAPITU!! 

Pierwsza Seria kończy Się okritną 
śmiercią _ wszystkich — czarodziejek. 
W USA ten odcinek nie został wy 
świellony, podobnie jak odcinek, 
w którym brat Usagi kopie Lunę 
w brzuch i parę innych, które mogłoby 
speczyć delikatną psychikę młodych 
odbiorców. Ciekawe jak będzie unas 
Generalnie serial nie miał szczęścia 
do cenzury — na przykład w scenach 
transformacji, które czarodziejki za- 
czynają w stroju Ewy, pozostawiono 
jedynie zarys ciała — inne szczegoly 
zostały wymazane. To tyko najbar- 
dziej drastyczne przyklady na to, że 
jepońska kultura jest NAPRAWDĘ 
bardzo odmienna od naszej. 


BOHATEROWIE 


Czarodziejka z Księżyca 
(Sailor Moon) — Usagi Tsu- 
kino — urodziny: 30 czerw- 
ca, znak Zodiaku: Rek, 
kamień: perta, grupe krwi: 











4 0, ulubione kolory: biały 


i rożowy, hobby: jedze- 
nie, spanie, robienie L- 
zakupów i gry video (|, uli- 
SE potrawy: lody i ciast 


ka, nietubiana potra- 
wa: marchewka, 





































Angielskie pismo — ArimeFX 
w suoim grudniowym numerze za- 
uwiażyło fakl wyświetlania przez Pol- 
sat serii Sailor Moon (reprodukcja 
newsa powyżej). Trzeba przyznać, 
że znajdujemy się tu w doborowym 
towarzystwie — Serial Sailor Moon 
emitowany jest poza łaponią 





jedynie w USA, Francji i Niemczech. 








Słownik początkującego Otaku 


W wielu opisech, filmach czy ko- 
miksach spotkacie się z japońską 
formą dodawania przylmka do imion 
czy nazwisk np. Tanaka-san. Każdy 
z nich ma swoje. przeznaczenie 
i używa się ga w konkretnych syłu- 
acjach 

-san — odpowiednik naszego 
PaniPani i dodaj się go do imion, 
nazwisk lub wykonywanego zawadu 
np. Tanakersan to Pan Tanaka zaś 
o-mawar-san to pan policjant. -san 
używa się zawsze do osób © tym sa 
mym statusie społecznym co my. Nie 
można jednak mówić o sobie jako - 
san. Mówimy zawsze „Kowalski de- 
su” (des czyl. des) — "Nazywam się 
Kowalski” ale rigdy „Kowalski-san 
desu" — „Nazywam się Pan Kowal- 
ski. Dziewczyny w szkołach śred- 
nich również tytułowane są -san. 

-sama — używamy podczas rozmo- 
wy z kimś bardzo ważrym, częsta 

















z osobą o wyż fx" X 





szym — saiusie | 
spałeczrym rp. | j 
wasz szef, na- (jj 5 j 
uczydel ip Z 
W o „Szogunie 7 7 A> RSSM 
bossem samurajów byl Teranagarsama. sły ch = 7 SWS Y 


sensei — mistrz lub nauczyciel. 
Używane czasami razem z imieriem 
jeko tytut „kouchou-sensei" — Panie 
Dyrektor 
sempai -— wasz mentor lub opie- 
kun. W Japonii będąc W szkole nowi- 
cjuszem ludzie wybierają sobie gpie- 
kuna z jednego ze starszych 
uczniów, którego nazywają semp: 
*kun — używamy przy tylutoweriu 
mężczyzny lub chłopca stojącego na 
tym samym poziomie hierarchii spo- 
Jecznej lub niżej. W bardziej luźnych 
sytuacjach można nazywać swoich bli- 
skich kolegów -kun rp. Kaneda-kun. 
-chan (czyt. cian) — można uży- 
wać do małych dziewczynek (np. 
„Akane-Chan). Dzieci mówia na doro- 





















-chan ale" również na małe dzi 
można mowić -chan. Powiedzenie 
na kogoś dorosłego -chan bez po- 
wedu może być bardzo obraźliwe. 

Używać samego imienia lub na- 
zwiska można tylka do bliskich zna- 
jomych w innym przypadku jest to 
bardzo niegrzeczne. 

Dziewczyny w miarę wieku adre- 
soWane są -chan a potem od razu - 
san gdy na chiopców mówi się nej- 
pierw -chan, -kun a dorosłych -san. 

W Japonii najpierw podajemy na 
zwisko, a połem imię (tak jak u nas 
w wojsku i w książce telefonicznej) 
np. Tendo Nabiki, a nie jak u nas 
Nabiki Tendo. 











Sayonara! Mr. Root 



















ulubione przedmioty: gospodarstwo 
domowe, najmniej lubiane przed- 
mioty: matematyka i angieiski, silne 


punkty: czerwienienie się, płacz. Nie 
ma wiel zadatków na bohaterkę, 
ale bycie Sailor Moon (Czarodziejką 
z Księżyca) wychodzi jej z odcinka 
ną odcinek. coraz lepiej. Podobnie 
jek wszystkie pozostale czarodziejki 
+ ma 14 lat. 





L2) Czarodziejka z Merku- 
rego. (Szilor Mercury) - 

| KK Ari Mizuno — urodziny: 
10 września, znak Zodia- 


ku: Panna, grupa krvi: A, 
ulubione kolory: akwama- 
yn, jasnoniebieski, hob- 
by: czytanie i gra w Sza- 
chy, ulubiony sport: plywanie, ulubio- 
na potrawa: sandwicz i anmitsu, ulu- 
biony przedmiot: matematyka, silny 
punkt; obliczenia. Amy jest mózgiem 
grupy i razwiązuge niemal wszystkie 
zagadki jakie stają przed czarodzięj- 
kami — ric w tym dziwnego, geyż jak 
Sonoszą pewne żródla jej IQ biskie 
jest 300. Amy wierzy raczej W siię ro- 
sumu niż sitę ognia, ai jej bojowe za- 
wołanie „Mydło-powidło" nie brzmi 
zbyt walecznie. 

Czarodziejka z Mar- 
sa (Sailor Mars) — Rei 
Hino — urodziny: 17 
kwietnia, znak Zodiaku: 
Baran, grupa krwi: AB, 
ulubione kolcry: czer- 
wony 1 czary, bobby: 
przepowiadanie _ przy- 
szłości, ulubione. potra- 
wy: pizza wegetariańska i wędzona 
1yba, rielubiana potrawa: szparagi, 
ulubiony przedmiot: liłeratura słaro- 
syna, najmniej lubiany przedmiot: 


- 











nauka o _ społe- 
czeństwie, silny 
punkt: medytacja. 
W. swej - własnej 
opini 
naj- 
bar- 
dziej 
nadaje 
się na 
przywódcę 0za- 
rodziejek. Z po- 
czątku nie lubi Ba 
ne, ale póź- 
niej po- 
maga 
Sido 








mentach gdy 
Sailor Moon 
przeżywa ka- 
lejne napady 
płaczu. Że 
wszystkich 
czarodziejek Rei 
jest nejbardzie 
dojrzała i najczę- 
ściej umawia się 
na randki. W przy. 
szłości chce być: 
piosenkarką, mo- 
delką, żoną, seiy- 
uu (aktorką podkta: 
no — uro- 


: 0 
dziny 5 


grudnia, - 
znak Zodiaku: 
Strzelec, grupa 
krwi: 0, Ulubione 
kolory: zielo- 

ny i różowy, 
hobby: go- 
towańie, — ulubiona 
potrwa: ciasto z wi- 
śnić ulubiony 
przedmiot: gospo- 


dziejka 
z Jowisza 
(Sailor: Ju- 
pitej  — 
Makoto Ki- 


78 


ni 
4 |mież ryż na. oso, f] 

| ulubiony przedmioł 

| wychowanie fizycz: 


darstwo domowe, najmniej lubiany 
przedmiot: fizyka, silny punkt: goto- 
wanie. Jest najbardziej niezależną 
2 czarodziejek (mieszka sama) 

i posiada silną osobo- 

wość, nic więc dziwne- 

go, że w walce to ona 

jest ostoją morale ca- 

lej grupy. 


Czaro- 
„ ( dziejkazWe- 
rus (SailorVe- 
nus) — Mneko 
ino — urodziny 
22 paździomika, 
znak Zodiaku: 
Waga, grupa krwi: 
B, ulubione kolory: 
żółty i czerwony, hob- 
by: - mamowanie 
czasu, ulubione cie- 








ne, nejmniej lubiany 
przedmiot wszystkie 
Ma najbardziej otwar- 




















tą osrbowość ze wszystkich czaro- 

dziejeki generalnie chce się przyjaż- 
nić ze wszystkimi. Dba o dobm = 

mopoczucie pozostałych. Podpote 
szkolnej drużyny siatkówki. 

Tuxido Kamen — Mamo- 

ru Chiba — urodziny: 3 sierp- 

nia, grupa krwi: A, ulubione 

danie: czekołada, ulubiony 

kołor: czamy, hobby: czyta- 

rie, ulubicny przedmiot: fizy- 

ka. Za dnia Mamoru jest 

normalnym studentem coł- 

lege'u. Gdy jednak przy” 

chodzi potrzeba, jaka 

romantyczny Tuxi- 


do pomaga cza- 
h rodziegkom 
w zwalczaniu 
zła. Stosuriki pomię- 
dzy rim a Usagi są 
conajmniej _ nienaj- 
lepsze, jednak tylko 
do chwifi gdy od- 
krywają wzajemnie 
swoje ukryte tożsa- 
mości: Tuxido i Sa- 
itor Moon. W astro- 
logicznej symbolice 
filmu Tudo reprezeniu- 

je Ziemię. 
PS. Najlepsze w serialu są: 
Saltor Mercury muzyka na po- 

cząfku 

| Witia krugłoj 









SIEETSACEI 


Brrummn..... Wroommm!_ Wyścigi 
samochodowe wszełakiej maści Sprze- 
czę się jak cieple bułeczki. Błyskawicz 
mie rośnie rzesza miłośników tego ga- 
uniku. Zinienieją się też trochę zasady, 


rzut oka 


cioż każdy jechał s 
Pienszy | 
nie oddaje nawel w połowie 


per efsklach, m przecież w tego 
SOREAMER jest przykiacem ta- 


= A typu grach liczy się dobra zehewa. 


kiego właśnie podejścia do wyści- 


PAM rEe 


i samoloty, majestatycznie suną kolei 
finowe, obracają się wekie reklamy... 
Wokół toru co chwila wybuchają fontan= 
ny świaleł — wszystko miga, mieni się 
kolorami... Same trasy przygotowane 
są nad wyraz starannie. Wymiatamy 
w tunelach, na podjazdach, w mieście 
iw górach, po ulicach i po torach wyści- 
gowych, naci morzem i w kotlinach, po 
asfalcie i po źwirze, w nocy i w dzien. 
trzeba przyznać, że inwencji nie brako: 
walo. Zadbana o najdrobniejsze szcze- 
góły— np. barierkii słupki latają aż miło, 
zaś nocą jegtaś świadkiem imponującej 
gy Świalej, Można by wymieniać długo, 
ale po co? To trzeba zobaczyć i już! 


ctekty slereo. 

Taki graficzny przepych mna swoję 
czarną stronę — gra ma bardzo wysn- 
kie wymagania. Tryb VGA to DX4 i8 
MB RAM, zaś tryb SVGA wymaga 
PS0 i 16. MB RAM. Gdy się tego nie 
zapewni, gra skacze lepiej odwyćwi- 
czonej żaby — nici z dobrej zabawy. 

Standardem jest, że gra 
przewiduje wspólne wymia- 
tanie — bardzo przyjem- 
nie obsługuje sieć 


Kayteck 





